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Superhéroes: una perspectiva estética sobre la fuerza del personaje, propone 
un análisis de dichos personajes en el cual se evidencian los caracteres 
estéticos que le han dado la fuerza necesaria para lograr su actual arraigo 
en la cultura –entendida en términos globales–. Esto, se lleva a cabo de la 
mano de autores como Roman Gubern, Daniele Barbieri, Peter Coogan, 
Grant Morrison, Marshall McLuhan, Scott McCloud y otros, que se han 
dedicado a pensar tanto la figura del superhéroe, como el lenguaje del cómic. 
Además, se reconocen los aportes y limitaciones en la tradición filosófica de 
pensamiento correspondiente al arte y las sociedades industriales, con 
autores como Theodor Adorno, Max Horkheimer, Walter Benjamin, Hannah 
Arendt, Umberto Eco y José Luis Brea; lo anterior, con el objeto de analizar 
la configuración de la cultura a través de dinámicas industriales, que amplía 
la comprensión de la dinámica de los superhéroes en las sociedades, pero 
que se lleva a cabo desde una clave estética, que no encuentra un prejuicio 
dada la condición industrial de su objeto de estudio. Para pensar los 
caracteres estéticos de estos personajes, se parte de la consolidación de su 
figura al interior del cómic y la fuerza de la cual los dota este nuevo lenguaje, 
llegando hasta la astucia estética de la  industria cultural para trasladar los 
signos configurados a otros medios, dotando a los superhéroes de un 
potencial estético mayor frente al que poseían sólo en los libros de cómic. 
El análisis ha procurado un seguimiento de la figura del superhéroe en 
diversos medios, haciendo foco en el cómic, como su lenguaje de nacimiento, 
para luego expandirse y pensar una huella estética mucho más compleja en 
la mente de sus consumidores, elaborada a través de diferentes medios. Se 
expone cómo el superhéroe queda plasmado en la mente de sus 
consumidores a través de diferentes sentidos, dotándolo estéticamente de la 
fuerza que se requiere para integrarse en la cultura, como un elemento más 
que pone en juego cuestiones humanas. 
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Abstract 
Superheroes: An Aesthetics Perspective of the Character’s Stregnht, proposes 
an analysis of such characters on which the aesthetic characters that have 
given them the necessary strength to root inside the culture are evidenced –
understanding the culture in global terms–. This is carried out by the hand 
of authors such as Roman Gubern, Daniele Barbieri, Peter Coogan, Grant 
Morrison, Marshall McLuhan, Scott McCloud and others, how have 
dedicated to think the figure of the superhero, as well as the language of the 
comics. Also, the contributions and limitations of the philosophical tradition 
of thinking corresponding to the arts and the industrial societies is 
acknowledge, with author as Theodor Adorno, Max Horkheimer, Walter 
Benjamin, Hannah Arendt, Umberto Eco and José Luis Brea; that being 
made with the object of analyzing the configuration of the culture through 
industrial dynamics, which widens the comprehension of the dynamics of 
the superheroes inside the societies, but it’s also being carried out in an 
aesthetics key, that doesn’t find a prejudice given the industrial nature of 
its studied object. So, in order to think the aesthetic characters of the 
superheroes, it starts from the consolidation of the figure inside the comics 
and the strength bestow upon them this way, arriving to the aesthetic 
cleverness of the cultural industry to translate the configured signs to other 
media, giving a new aesthetic potential to the superheroes compared to the 
one they possessed only on comic books. 
The analysis has procured a close following of the superhero figure in 
different media, focusing on comics, as its birth language, to later expand 
and think a more complex print on the mind of its consumers, elaborated 
through different media. It’s exposed how the superhero is shaped in the 
mind of its consumers through different senses, bestowing it with a new 
aesthetic strength that is required to integrate in the culture, as one more 
elements that brings into play human matters. 
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Camino cerca de un colegio, el ambiente vespertino está hinchado de los 
gritos de los chicos que desalojan la institución y se apresuran al pequeño 
bazar que se ha formado en aquellas dos cuadras, a la venta hay pistolas de 
agua, golosinas, frituras y una que otra fruta; entre el tumulto descubro con 
asombro que la fachada de una de las casas se ha decorado al estilo de los 
cómics, la pared está cubierta por una lona llena de varios personajes (desde 
Darth Vader hasta Hulk) en colores planos, acompañados de marcos 
irregulares de viñetas, grandes puntos de colores y globos de diálogo. Ya 
exaltada la curiosidad entro para descubrir todo tipo de artículos 
relacionados con los libros de cómic: pequeñas estatuillas de superhéroes, 
camisetas, calzoncillos, pocillos, máscaras, juguetes, llaveros, películas, 
cartas, videojuegos y hasta peluches, entre muchos otros ítems. 
Observo hacia afuera, dos pequeños discuten enardecidamente sobre su 
superhéroe favorito con afán de ponderar cual es mejor, cada uno hace 
exposición de sus súper poderes y hazañas, a la vez que se deleitan 
contemplando las ilustraciones estampadas en las camisetas y pasan revista 
de cada una de ellas -reconozco algunos de los diseños de Batman-. Me 
vuelvo hacia el mostrador y le pregunto al vendedor qué libros de cómic 
tienen y desconcertado me contesta que ellos no venden cómics; parece que 
la pregunta era algo inusual en aquella tienda por doquier poblada con la 
imagen de Superman, los X-Men o cualquier otro superhéroe. 
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Pierdo el interés y salgo de la tienda, ya no están los chicos que hace un rato 
discutían, habría querido preguntarles si ellos alguna vez habían leído un 
cómic de estos fantásticos seres, entonces recordé mi propio acercamiento 
a Batman, con la serie Batman: The Animated Series de 1992 (Radomsky y 
Timm), sólo muchos años, videojuegos y juguetes después tendría entre mis 
manos un libro de cómic del Caballero Oscuro y más tarde, con la facilidad 
del acceso a internet, se ampliaría notablemente la gama de productos 
asequibles de este mundo narrado en imágenes, entre ellos las imágenes 
escaneadas de los cómic, demasiado costosos cuando no imposibles de 
conseguir. 
Aunque no para mí y quizás tampoco para aquellos chicos, las narraciones 
superheroicas comienzan en los cómic, no obstante el fenómeno ha mutado 
y se ha expandido desde lo que fuera su estadio inicial –incluso en términos 
del público al cual se dirige–. Ahora que no es necesario leer comics para 
conocer a los superhéroes es quizás cuando más llama la atención la 
pregunta por sus nacimientos en el cómic, no en balde todo en aquella 
tienda evoca la atmósfera propia de los comics. Gracias al cómic, las 
historias de superhéroes estuvieron dotadas de un atractivo del cual no 
gozaron generaciones previas de héroes, de aquella fuerza originaria todavía 
se conservan rasgos que dan identidad a los superhéroes y la potencia 
necesaria para permanecer en la mente de sus lectores, para generar en 
ellos una huella mnémica plasmada a través de una nueva propuesta visual.  
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Esta capacidad de plasmar su identidad en la mente de los lectores consiste 
–inicialmente– en un astuto aprovechamiento de las posibilidades ofrecidas 
por el lenguaje del cómic, que en aquel entonces se encontraba en un estadio 
temprano de su desarrollo. En tal sentido, los colores y las formas son los 
elementos centrales de un lenguaje que hace uso de la palabra en tanto 
auxilio sonoro frente a los limitantes materiales del formato. Emerge así una 
nueva camada de héroes en un formato fresco ofreciendo una visualidad 
diferente que se apropia de los descubrimientos de otras técnicas, entre las 
que resaltan el cine y la fotografía. Además, la construcción de su identidad 
aprovecha los antecedentes de formatos cercanos, tales como las novelas de 
ciencia ficción de súper humanos, los súper humanos de los pulps y las 
novelas de detectives. 
No obstante, en aquella tienda de artículos de superhéroes no queda sino 
un eco de lo que fueron sus raíces en el cómic. Como aquella hay miles de 
tiendas que se dedican a la venta de una enorme variedad de artículos sin 
nada en común a excepción de la imagen plasmada de algún superhéroe, de 
este modo uno se puede comprar un Lego y unos boxers de Iron Man en la 
misma tienda que, aunque no tenga un solo libro de cómic, deja su temática 
bastante clara.  
Este fenómeno comercial da luces sobre el estado actual de los superhéroes, 
que han salido de su formato inicial para integrarse al mercado como una 
marca más. Pero ello también da fe de su integración a la cultura, como una 
nueva emergencia espiritual, con sus ritos y prácticas propias configurando 
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un particular modo de conglomerar e individuar a los diversos individuos 
que consumen –de uno u otro modo– los productos de la cultura del cómic.  
Ahora bien, dada su originaria condición industrial y mercantil, en primera 
instancia y dada su naturaleza, pensar los superhéroes es una labor que 
requiere apartarse de los prejuicios que puedan alejarlos de la cultura. No 
obstante, con ello no se pretende obviar los pensamientos que no sean afines 
a este proceder, sino que se persigue generar una revisión que los actualice 
para ampliar la comprensión del fenómeno en lugar de simplificar su valor 
estético, por provenir de la industria del entretenimiento. Para ello se revisó 
una selección de reflexiones sobre la industria cultural en Eco, Arendt, 
Benjamin, Adorno y Horkheimer, mientras que se exponen sus limitantes 
para pensar estos nuevos personajes. Su contenido se actualiza a la luz de 
José Luis Brea bajo la propuesta realizada en su obra Las auras frías. El 
culto a la obra de arte en la era postaurática (2009). 
Teniendo en cuenta el arraigo de los superhéroes en la cultura 
contemporánea, fue la pregunta por el atractivo de estos personajes lo que 
encausó la búsqueda realizada; para comenzar, éstos debieron ser definidos 
y comprendido su lenguaje, labores que se llevaron a cabo en la lectura de 
diversas perspectivas con el foco del superhéroe, entre las cuales se incluye 
la del guionista de cómics Grant Morrison, el dibujante Scott McCloud, el 




Posteriormente se escudriñaron las raíces de los superhéroes y sus 
antecedentes más cercanos en medios impresos, los cuales contribuyeron a 
definir las convenciones que identifican a estos súper personajes; con ello 
fue posible pensar la verdadera potencia de los rasgos estéticos expuestos 
en las narraciones superheroicas  en comparación con sus antecesores. Los 
superhéroes se narraban en dibujos a color, lo cual les otorgó una capacidad 
única para dejar huella en la mente de sus lectores a través de la experiencia 
de la lectura de sus historias, entendida como la experiencia de la narración 
del cómic.  
Para comprender la fuerza expresiva de los superhéroes fue necesario 
entender su relación con otras técnicas, lo cual se llevó a cabo a través de 
la pregunta por el surgimiento tardío del cómic como médium impreso, 
estando dadas sus condiciones técnicas ya desde hace tanto tiempo, gracias 
a la realización de la mano de Barbieri y lo expuesto en su obra Los lenguajes 
del cómic (1993). Pero el recorrido de los superhéroes no terminó en el cómic 
y tampoco el análisis, tener una comprensión de esta primera visualidad 
hizo posible comprender la expansión mediática de las narraciones 
superheroicas y de algunos de sus éxitos y sus dificultades, sobre todo en 
lo que refiere a la imagen-móvil, siendo el cine y la televisión uno de sus 
medios más comunes hoy en día. Lo anterior se realizó con el apoyo de Régis 
Debray (2001), cuyos aportes sobre la transmisión, la comunicación y el 




Pensar la  expansión mediática del superhéroe también significó ampliar la 
complejidad sensorial de una huella que con su paso a otros medios tuvo 
acceso a plasmarse a través de nuevos sentidos; el superhéroe es imagen, 
colores, cheurón, atuendo y hazañas fantásticas, pero también es canción, 
slogan y una particular cinestesia que lo identifica ante otros de su misma 
naturaleza. 
Para responder a la pregunta sobre el atractivo del superhéroe, además de 
los autores ya mencionados y otros se analizaron cómics de todas las edades 
y de diversos personajes, además de series de televisión, series animadas, 
cintas cinematográficas y videojuegos, varios de los cuales no son 
mencionados en el presente escrito y que no por ende jugaron un rol menor 
en el arraigo actual del superhéroe en la cultura. Y es que esta nueva clase 
heroica goza de un privilegio que no tuvo ninguno de sus antecesores –o por 
lo menos en un grado mucho menor de intensidad–, hoy el encuentro con 
los superhéroes es tan común que estos pueden aparecer en cualquier 
camiseta, paquete de papitas o publicidad, están anclados en la cultura 
global, en las redes la gente se conglomera en torno al gusto por sus 
narraciones y los demás productos que parten de la cultura generada por el 
cómic; en ésta aparecen los ritos de los mitos comerciales, ya son muchos 
los países que cuentan con sus propias convenciones de cómics –y no sólo 
Estados Unidos–, en las cuales miles de personas se reúnen en vivo para 




Capítulo I. Reflexiones sobre el medio industrial del superhéroe y la 
consolidación de su figura 
Desde el siglo XX ya es común la reflexión sobre lo que en un primer 
momento se conoció como la cultura de masas. Grandes pensadores como 
Adorno, Horkheimer, Hanna Arendt, Benjamin y, más recientemente, 
Umberto Eco llevaron a cabo un valioso esfuerzo por pensar este nuevo 
fenómeno; para ello, abordaron la categoría de cultura de masas desde 
diversos puntos, haciendo notar que no existe algo tal como una cultura que 
nazca espontáneamente desde la masa sino todo un aparataje industrial 
que hace uso de la cultura para producir objetos cuyo único fin sería el de 
entretener. Los cuatro pensadores brindan importantes elementos de 
reflexión para pensar este nuevo fenómeno, desde cada perspectiva, 
respectivamente. Lo que se tiene en ellos es un brillante diagnóstico del 
fenómeno en diferentes momentos, la década de los 30 para Adorno y 
Benjamin, y la de los 60 para Arendt y Eco.  
A casi 90 años de las primeras reflexiones y 60 de las segundas, se 
hace importante realizar una actualización de éstas dado que con el paso 
del tiempo el fenómeno ha mutado y los diagnósticos ofrecidos ya no se 
hacen tan claros como lo fueran otrora, en especial por la clara frontera que 
exponían entre Arte y los objetos producidos por la industria del 
entretenimiento. Esta frontera es hoy cada vez más difusa y muchos nuevos 
medios (el cine, el cómic, los videojuegos y el grafiti entre otros)  han sabido 
ganarse un espacio propio en el mundo del Arte, no obstante, los 
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diagnósticos realizados exponen elementos de vital importancia que no 
deben ser desdeñados por el pasar del tiempo. 
La crítica realizada por Adorno y Horkheimer expuso la pretendida 
manipulación llevada a cabo por el aparataje ideológico de esta industria; 
Benjamin, en su pensamiento interrumpido, se ocupa de la relevancia del 
fenómeno técnico en la producción de objetos de índole artística y el papel 
de las técnicas en la modificación del sensorium; Arendt expuso el riesgo 
cultural que presupone la existencia de los objetos de entretenimiento 
masivo; Eco se ocupó, principalmente, de la narrativa de estos productos, 
mientras que para Gramsci “El concepto de hegemonía es mucho más 
amplio que el de ideología o de cultura, ya que se refiere al proceso 
continuado de construcción de experiencia colectiva, de modelación de 
significados, de elaboración de valores, de creación de concepciones del 
mundo y de dirección moral e intelectual de la sociedad” (Cortés, 2014, 
p.22). Cada análisis genera nuevas categorías para entender el problema de 
su época, no obstante presentan una gran dificultad para pensar la 
situación actual de este fenómeno, que al igual que la sociedad y el Arte ha 
devenido en algo distinto. 
Por su parte, los superhéroes son hijos innegables de esta industria y 
en la clara demarcación propuesta por los autores no habría cabida para 
llegar a pensarlos como Arte y quedan siendo meros objetos de consumo, lo 
que hoy en día resulta bastante conflictivo, dado que la figura del 
superhéroe se ha colado entre los productos artísticos al punto de ganarse 
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un espacio entre ellos; en el 2014 el museo de la Universidad de Malta 
realizó una exhibición llamada Batman and Comics in Academia, que se 
enfocaba en el valor literario de las novelas gráficas como herramientas 
literarias, lo cual comprueba también el espacio que se han ganado en la 
academia como material para el pensamiento. 
Esa figura nacida de la industria también ha llegado a consolidarse 
como parte de la cultura global y el Arte ha sabido también apropiarse de 
ello; desde pioneros de la estética del cómic aplicada al Arte como 
Lichtenstein, hasta ejemplos locales como Álvaro Barrios que beben del 
formato de cómic para consolidar su obra, formato impulsado por los 
superhéroes; más aún, artistas como Nadín Ospina, continuando en el 
ámbito local, han realizado apropiaciones directas de Superman, o el caso 
del artista estadounidense Nathan Sawaya, cuya exposición The art of Brick: 
DC Super Heroes está basada en personajes del fantástico universo creado 
por la casa editorial DC Comics, que junto con Marvel Worldwide, Inc. son 
las poseedores de la marca registrada “Superhéroe”. 
Aquellos productos que suponían un riesgo para la cultura, según 
Arendt, dado que la iban a deformar como un producto destinado al mero 
entretenimiento y de fácil digestión para el espectador, han pasado a ser 
parte de ella e incluso a plasmarse en obras artísticas, que son “aquellos 
objetos que todas las civilizaciones dejan tras de sí como la quintaescencia 
y el testimonio del espíritu que les animó” (Arendt, 1996, p. 212).  
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Entre Arte y producto, los superhéroes (al igual que el resto de 
productos de la industria cultural) carecerían de aura, de un aquí y ahora, 
dado que al ser producidos masivamente, su consumo no exige una 
identificación con la presentación material de un original al público; ahora 
bien, el concepto de aura, presentado por Benjamin (1989) en su escrito La 
obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, es actualizado casi 
60 años después por José Luis Brea (2009) en su ensayo Las auras frías. El 
culto a la obra de arte en la era postaurática. Allí se plantea una nueva 
situación para la producción de arte iniciado con Duchamp y que conlleva 
a un enfriamiento del aura, que consiste en un “devenir sentido en estado 
puro, mera luz, mera información, aura fría…” (Brea, 2009, p. 9). Siendo 
pura información la materialidad de la obra no es sino su soporte, su medio, 
irrelevante en tanto “que en la condición actual de la cultura importan 
infinitamente  menos los objetos que los mensajes” (Brea, 2009, p. 13). Y el 
aspecto más radicalmente modificado en éstos es su velocidad, que gracias 
a la expansión y progreso de los medios se ha multiplicado 
exponencialmente, haciendo del tiempo y el espacio dos funciones 
determinadas por la velocidad.  
Entonces el problema no puede ya estar centrado en la convergencia 
de la existencia material de la obra y su presentación al público, lo cual 
abriría la puerta para poder considerar los productos de la industria cultural 
como Arte, aunque sea sólo algunos, pero Brea no refiere uno solo de estos 
objetos como obra de arte en todo su análisis y parece sólo rescatar el valor 
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del medio frente al mensaje artístico, que ya ha sido institucionalmente 
legitimado (así sea en su desaprobación). Así interpreta el español la 
intranquilidad de Benjamin: 
La intuición de que el seguro crecimiento desmesurado de la entonces 
emergente industria de la reproducción mecánica alteraría por completo los 
regímenes de la difusión y la recepción pública de las obras, su circulación 
intersubjetiva. Y la evidencia, consiguiente, de que el destino de lo artístico se 
jugaría, nuevamente, en la exterioridad de su propia esfera, en el potencial 
ingenieril del dispositivo de difusión, en el registro tecnosocial de los media. 
(Brea, 2009, p. 21). 
Brea es más exigente en su consideración del Arte que el mismo 
Benjamin en su límite técnico, dado que para el español el Arte (en tanto 
revolución y por ende valioso en su época), sólo se valida en cuanto logra 
poner en cuestión los órdenes ya establecidos para entender el mundo. Éste 
pareciera ser un logro inalcanzable para cualquier objeto con intención 
explícita de venta1, y los superhéroes no son la excepción a ello, éstos no se 
mueven en la vorágine del mundo del Arte sino en las sistemáticas 
preocupaciones y juegos de mercado de la industria del entretenimiento. La 
exigencia de no comercialización atentaría contra las galerías o las subastas, 
las cuales han ayudado a validar el Arte hoy. 
                                                             
1 Intención que debe desaparecer por completo de la figura del museo, despojando de 
paso a la obra de su valor de cambio, o cuanto menos. 
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No obstante, hay algo que llama la atención y es que existan categorías 
pseudo-artísticas como la novela gráfica, que producen lo que en su propio 
círculo (configurado por la industria del entretenimiento de grandes artistas 
del cómic, actores, directores e incluso los fans) es considerado como una 
obra de arte, piénsese en novelas como Watchmen (Moore y Gibbons,1986-
1987), escrito por Alan Moore, que busca invertir el orden con el cual los 
lectores se acercan a las historias de superhéroes, de darles un cierto grado 
de desconfianza antes de entregarse sin más a su prédica. ¿Será suficiente 
con proponer la inversión del orden con el cual el espectador se acerca a las 
mismas obras de superhéroes? No en realidad, pues esta inversión del orden 
debe darse desde la recepción sensible de la obra y no en su contenido 
formal. 
La pregunta cabe en tanto que la inversión del orden a la que Brea 
(2009) apuesta apunta al orden mismo con que el Arte es comprendido, y 
con ello también su repercusión en la realidad, efecto que no es ajeno a la 
industria cultura, tal como lo reconoce el mismo autor:  
Lo que en realidad viene a ocurrir es que aquel modelo de industria cultural  
diseñado por Adorno se ha quedado corto, ingenuo en comparación con la 
astucia real de la máquina desarrollada por el capitalismo tardío en su 
sobrevivirse en sus mismas contradicciones. No ocurre ya que los media 
filtren o manipulen la información que representa a lo real, que éste se vea 
mejor o peor reproducido. Sino que lo real ha pasado a ser ahora enteramente 
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producido, y precedido, por los media, que lo real ya sólo se verifica a su 
través. (p. 19) 
Si bien los superhéroes no son un medio, sino el contenido de varios 
de los mismos, le dieron al libro de cómic el impulso comercial necesario 
para que éste adquiriera fuerza y estabilidad; gracias a ello el formato 
adquiere la independencia comercial que arranca las viñetas de los 
periódicos para desplegarlas en un nuevo espacio, donde pueden configurar 
un lenguaje renovado más fresco y dinámico desde su mera extensión, que 
en las entregas dominicales no era mayor a una página. Según Masotta 
(1982):  
…Superman  y un creciente número de superhéroes robustecían la moral de 
los G. I., la venta de los [comic] “books” excedieron en una proporción de diez 
a uno las ventas conjuntas de Reader’s Digest, Saturday Evening Post y Life. 
Ya entonces el “book” reunía todas sus características actuales: papel de baja 
calidad, colores chillones, vulgaridad de la impresión. (p. 81) 
Si antes las historias de cómic se limitaban a una pequeña secuencia 
de unas cuantas viñetas ahora contaban con varias páginas, lo que permitió 
empezar a experimentar con el rústico lenguaje del cómic creado en los 
periódicos: en su primera aparición Superman comenzó a jugar con el orden 
rígido de la viñeta, en la primera página las viñetas 4, 5 y 6 aparecen 
combinadas en un solo recuadro cuyo encabezado es un recuadro de diálogo 
que se extiende a lo largo de las primeras dos viñetas.  
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Así como el mural y la pintura en lienzo no exploran el mismo espacio, 
el libro de cómic abrió un espacio nuevo, que se encargaría de una nueva 
alfabetización de la imagen; explora un nuevo espacio para la narración en 
imágenes, un nuevo lenguaje. 
Ellos van a impulsar el lenguaje que luego podrá ser considerado Arte 
sin mayor problema. Instituciones como el museo y la academia dan su aval 
a este lenguaje, ya desde 1967 el cómic encuentra un lugar en el Museo de 
las Artes Decorativas de París con la exposición Bande dessinée et Figuration 
narrative, que buscaba modificar la percepción que el público tenía sobre el 
medio, haciendo foco en los caracteres artísticos que allí se ponían en juego; 
por su parte, en 1968, en Italia se realiza La Bienal Mundial de la Historieta, 
en el instituto Torcuato di Tella. Como ejemplos más recientes se tienen la 
ya nombrada exposición Batman and Comics in Academia: An exhibition 
highlighting the importance of graphic novels as a tool in literacy, llevada a 
cabo en la Universidad de Malta, y los dos comics que ha publicado el Museo 
del Prado2, además del Musée Hergé que exhibe continuamente a Tintin. 
El aval institucional parece ser de suma importancia, dado que los 
análisis y argumentos de Brea giran todo el tiempo en torno a obras de arte 
y exposiciones que se han creado para el museo; la distancia explícita que 
generaron Adorno, Benjamin y Arendt de las obras de arte a los productos 
                                                             
2 El tríptico de los encantados (una pantomima bosquiana) (2016) del autor MAX y EL 
perdón y la furia (2017) del escritor Antonio Altarriba y el ilustrador Keko. El primero de 
ellos es una comedia donde el dibujo de la caricatura se adapta a las formas bosquianas, 
el segundo basa su argumento en Las Furias de Ribera –el españolete–. 
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de la industria cultural es una distancia muda en Brea, quien piensa el 
problema de la pérdida del aura en las obras de arte, es decir, en aquello 
que ya de antemano se considera Arte, no piensa el fenómeno en términos 
externos a la esfera del Arte. Aparece que ésta tiene la labor de enseñarnos 
órdenes que subviertan la convencionalidad con que nos ha sido enseñado 
el mundo, en el consumo de sus medios. Ha de enseñar a experimentar 
sensiblemente el mundo de otro modo o de denunciar públicamente los 
órdenes preestablecidos, en el marco de su propia esfera. Lo cual ya ha 
expuesto George Dickie (2005) en su teoría institucional de arte, en su obra 
El círculo del arte: una teoría del arte, en la cual el autor expone cómo el 
marco institucional que compone el mundo del arte, valida, ignora o 
menosprecia ciertos afectos, lo cual explica también el éxito póstumo de 
autores como Van Gogh o el de un Cézanne agonizante. 
Bajo esta perspectiva los cómics serían Arte siempre y cuando sean 
validados por aquella esfera, lo que hace parecer al museo de Tintin más 
una muestra arqueológica de un producto contemporáneo cuya producción 
ha cesado que una exposición de Arte; así pues, parece ser que los comics 
de superhéroes no son más que un producto altamente estetizado que, si 
algún mérito se les quiere conceder, se encargó de difundir exitosamente un 
nuevo tipo de lectura, la de la imagen-inmóvil-secuencia, en ella se configura 
un nuevo lenguaje que se ha ido complejizando paulatinamente desde su 
primera aparición en 1929 con un producto fresco y propio (pensado para 
él mismo y no para la brevedad del periódico) que hacía uso de este 
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incipiente lenguaje, que no encuentra éxito entre sus espectadores sino 
hasta mediados de la década de los 30 con la aparición en él de los 
superhéroes. 
Frente a este nuevo lenguaje afirma Jean Giraud (1978)3: 
He constatado que cuando miramos un comic las palabras son a veces como 
una trampa que puede darnos la idea de que el dibujo no es un lenguaje en 
sí mismo. El cerebro tiene que pensar y necesita el lenguaje escrito, mientras 
que el dibujo tiene un lenguaje subterráneo que llega a través de los ojos. El 
mensaje que el dibujante envía es un mensaje secreto, en código cifrado, que 
va del dibujante al cuerpo, a las sensaciones. Pero la conciencia, la razón 
tienen que ser educadas para poder descifrarlo según una lógica que vaya 
más allá de la sensación inconsciente. (p. 4) 
Este nuevo lenguaje se va a configurar desde la colaboración individual 
de los dibujantes y artistas que lo producen, que experimentan con él y 
transgreden sus límites actuales, llevando más allá la expresividad de esta 
nueva imagen. Y es que en el mismo sentido en que Brea considera el valor 
del Arte, Masotta considera el valor de los comics, el cual se establece por 
su capacidad de indagación frente al lenguaje utilizado: “Lo que determina 
en primer lugar el valor de una historieta, a mi juicio, es el grado en que 
permite manifestar e indagar las propiedades y características del lenguaje 
                                                             
3 Artista de cómic francés que publicaba bajo el pseudónimo de Moebius, reconocido por 
comics como El Garaje Hermético (1976-1980) y El Incal (1980-1988), en la que trabaja 
conjuntamente con Alejandro Jodorowski. 
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mismo de la historieta, revelar a la historieta como lenguaje.” (Masotta, 
1982, p. 158). 
Frente a este valor habría que rescatar una reflexión que ha tenido gran 
fuerza e el mundo de los superhéroes y refiere a la cuarta pared, concepto 
tomado de las artes escénicas de siglo XIX: los superhéroes (o cuanto menos 
algunos de ellos) han sabido entender que existen en una dimensión aparte 
de la de sus espectadores, que aquellos que los leen viven en un mundo sin 
superhéroes. El guionista escoces Grant Morrison ha plasmado con fuerza 
esta reflexión en comics como Animal Man (Morrison et al., 1988-1990), The 
Filth (Morrison et al., 2002-2003) y All-Star Superman (Morrison y Quitely, 
2005-2008). En Animal Man #26, Deus ex Machina (Morrison et al., 1990), 
último número escrito por Morrison, el superhéroe se dedica a hablar con 
su escritor, y en el diálogo le reclama por la muerte de su familia a lo que el 
escritor replica que no tiene importancia real, pues se trata de un cómic, y 
a excepción de las últimas páginas todo el capítulo sucede en una 
representación del mundo real, un espacio de representación que se ha 
creado con el objetivo de reunir al escritor con su creación y que por ende 








Figura I. Animal Man #26, Deus ex Machina. Diálogo del superhéroe con su escritor 




Este juego de desdoblamiento y de travesía de un universo ficcional a 
otro “real” (puesto que sólo es real dentro de la misma ficción), donde el 
personaje reclama una existencia propia y no es ajeno a la literatura ni al 
cine, entre otros; en este sentido Jorge Luis Borges (2009) –con “Las ruinas 
circulares” – y Woody Allen (1985) –con “The Purple Rose of Cairo” – pueden 
dar fe de ello; no obstante, cada medio ha de encontrar la forma adecuada 
para dar el salto del universo ficcional a eso otro que se presupone real. 
En el número 3 del comic The Filth (Morrison et al., 2002-2003), el 
súper poder del salto de una viñeta a otra, es otorgado por un traje especial, 
y aparece así una nueva barrera espacial dentro de la viñeta, contra la cual 
se estrella muriendo al acto uno de los superhéroes de aquel mundo; la 
composición entera de la página muestra un comic abierto y las viñetas 
exponen a los personajes que siguen encerrados en aquel lado de la barrera, 


























Figura II. The Filth #3. Inclusión de la 4ta. barrera en los súper poderes (Morrison et al., 
2002, pp. 4-6) 
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Como último caso del escocés está All-Star Superman (Morrison et al., 
2005-2008), cómic que comienza con el envenenamiento de Superman y 
cuya historia es una preparación de Superman frente a su propia muerte, 
que consiste en dejar al mundo listo para ello; entre ello, el kriptoniano 
decide llevar a cabo un experimento que busca resolver la pregunta ¿qué 
sería del mundo sin Superman?, para ello utiliza tecnología alienígena y crea 
un universo alterno con una Tierra Q en donde también transcurre la 
evolución humana pero se llega a la era actual sin Superman; la respuesta 
que encuentra Superman en este mundo y lo que lo deja tranquilo es que 
allí se dibuja a Superman, lo que él representa está de algún modo vigente 
es esta tierra experimental y por tanto, su idea sigue viva.  
Y para que lo anterior no se piense como un rasgo único de Morrison, 
tómese el Cómic Deadpool Kills the Marvel Universe (Bunn y Talajic, 2012), 
la historia parte de una extraña epifanía de Deadpool según la cual debe 
asesinar a todos los superhéroes del mundo de Marvel. Mientras las muertes 
de los superhéroes más representativos de Marvel se suceden, se revela 
progresivamente que a Deadpool deja de importarle toda la estructura 
misma de su universo porque se reconoce como una creación con una 
estructura fija, donde su actuar ya está determinado por las narrativas 
súper heroicas; al final del cómic el personaje encuentra una salida 
dimensional, una puerta afuera del cómic a la que se dirige para matar al 
equipo creativo del cómic y deja una última amenaza al lector, que habrá de 







Figura III. Deadpool Kills the Marvel Universe #4. Apelación al lector 





Basten estos ejemplos para afirmar que en el cómic de superhéroes se 
exploran las posibilidades del lenguaje del cómic, preocupación que es 
compartida desde la literatura misma, en una indagación profunda que nace 
desde él mismo. Incluso, más que una indagación de índole formal, toca 
terrenos ontológicos, interrogando, tras el choque o travesía de universos 
ficcionales o reales, la identidad y  el estatuto de lo real. Así pues, no se trata 
de pensar si es o no Arte, este punto de vista se muestra ineficiente cuando 
se busca indagar por aquello que los superhéroes han traído de nuevo al 
mundo, entre ello sus aportes a este nuevo lenguaje, del cual se consideran 
un sub-género. Se trata de observarlos bajo una perspectiva que permita 
comprender la estética de su propio lenguaje y lo que la introducción de 
estos personajes ha añadido (tanto al lenguaje mismo como a nuestro 
mundo). Para ello, primero habría que pensar aquello que los libros de cómic 
añaden al procesamiento de información de nuestro aparato sensorial y 
luego tener una comprensión clara de aquello que es el superhéroe. Se 







1.1 Leer libros de cómic 
Antes de comenzar a tratar la lectura del cómic, resulta conveniente 
aclarar aquello que se entiende por este nuevo medio, para este propósito 
resulta muy conveniente la definición brindada por Miguel Ángel Muro 
(2004) en su obra Análisis e interpretación del cómic, ensayo de metodología 
semiótica: 
… medio de comunicación de masas, basado en imagen dibujada y por lo 
general, palabra escrita, en papel, con un código sencillo (en apariencia), y con 
tendencia a la rigidez o al estereotipo, de alta rentabilidad informativa, de 
finalidad predominante evasiva y transmisora de valores ideológicos 
instituidos, que puede tener cualidad estética, lírica o satírica; se realiza en 
unidades mínimas (viñetas o lexipictogramas) que se articulan entre sí, en 
secuencia, para formar una tira y, en su caso, unidades superiores (página, 
cuadernillo, book) con las que se desarrolla una historia, un “gag” o un 
concepto. (p. 63) 
Siendo esta definición una actualización de aquella que Román Gubern 
(1974) planteó y sostuvo en sus diferentes estudios sobre el cómic resulta 
un poco más amplia, lo cual es lo más conveniente según Scott McCloud 
(1994): 
The best definition for comics will, I think, be the most expansive. With a little 
refining, such a definition can take comics far into the future and far into the 




Además se puede entender la definición de viñeta ofrecida por Gubern 
(1974)  al interior de ella: “«representación pictográfica del mínimo espacio 
o/y tiempo significativo, que constituye la unidad de montaje de un comic»” 
(p. 115). 
Ahora bien, este punto de comienzo artificial del que habla McCloud es 
el que marca Román Gubern con la publicación de The Yellow Kid (Outcault, 
1896-1898), en el New York World, pues este sería el primer cómic que 
condensa las características esenciales que darían forma al cómic 
norteamericano (Gubern, 1974, p. 25), características que incluyen la 
secuencialidad –esta vez presentada en cinco viñetas sin marco– y en 
especial la adopción del diálogo al interior de la imagen, tanto en la camiseta 
del Yellow Kid como en forma de globo de diálogo para el gramófono y un 
loro que resulta estar adentro; lo que resulta curioso es que Gubern (1974, 
p. 34) hubiera datado la consolidación del cómic americano en el momento 
en que aparece una característica que después será considerada como 
dispensable, quizás sea por la enorme capacidad expresiva que esto añade 
al cómic, adquiriendo así una nueva fuerza que habrá de operar a su favor, 
pero que –aun siendo dispensable– lo separa drásticamente de las antiguas 
representaciones de imágenes secuenciales. Lo cierto es que para Gubern, 
el lenguaje del cómic toma una forma concisa e incipiente en The Yellow Kid 
y de ahí en adelante será mucho lo que tendrá por evolucionar. 
Acorde a lo dicho por McCloud, hay que cuidar los límites de dicha 
expansión hacia el pasado. Referentes como la Columna de Trajano, el Tapiz 
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de Bayeux, los grabados egipcios o los códices mexicanos constituyen 
formas antiguas de esta lógica, pero carecen de la masificación que 
caracterizó la expansión de la lógica lineal de la escritura y que configura la 
producción de comics: 
La historieta no es sólo “narración figurativa”, es un tipo de mensaje 
característico de las sociedades de consumo y dirigido hacia audiencias de 
masas. Estas últimas son algo más que un mero factor que definiría a la 
historieta desde afuera; constituyen su corazón mismo, su propiedad más 
peculiar. Sólo con la utilización de la xilografía, y más tarde con la difusión de 
la llamada Biblia de los pobres, comenzaría el verdadero parecido entre la 
historieta moderna y sus parientes de antaño. (Masotta, 1982, p. 120) 
Además del carácter masivo, la separación por la integración de la 
escritura a la imagen crea un gran contraste entre lo que podría pensarse 
como diferentes momentos de la evolución de un mismo lenguaje, a saber, 
la narración secuencial en imágenes, como si el tapiz, la columna y los 
códices fueran estadios antiguos; si bien hoy en día no es necesario para un 
cómic contener palabra alguna, no debe olvidarse que el hacerlo –a la hora 
de producir el cómic– es siempre una opción, lo cual no aplica para aquellos 
que esculpieron la Columna de Trajano o el Tapiz de Bayeux. El texto que 
acompaña a la Columna de Trajana sólo enaltece el monumento mismo, 
cuando asevera que la columna es tan alta como el monte derribado para 
hacerla, mientras que en el Tapiz se integra el texto a la imágenes por donde 
quepan, las cuales hacen las veces de guía narrativa de las figuras; este 
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segundo uso se asemeja más que el primero a la utilización del cartucho –
una viñeta que sólo contiene diálogo en el cómic–, pero éste está pensado en 
una composición mayor, como parte del montaje de la secuencia misma, 
mientras que las palabras del tapiz aparecen tejidas en cualquier lugar 
donde el espacio vacío les brinde cabida. 
Es así como en el mundo del cómic aparece un rol que da solución a la 
integración de ambos lenguajes, el letrista marca un punto de evolución 
para la narración secuencial en imágenes, puesto que él es el encargado de 
resolver los inconvenientes que se presentan al yuxtaponer un diálogo 
escrito a una imagen: “el lettering [o rotulación] no es (o no debiera ser) una 
mera cuestión de estética, entendida en su vieja acepción formalista, sino 
que debería enfocarse como solución lingüística de los problemas 
planteados por la integración de signos icónicos y literarios.” (Gubern, 1974, 
p. 143). Este problema todavía no se generaba siquiera para Lenardo und 
Blandine (Goez, 1783) –una de las primeras novelas gráficas de la 
humanidad, sino la primera–, que apenas logra mezclar de modo arcaico los 
signos literarios siempre a modo de cartucho en la parte inferior de la 
imagen. 
Este arcaico modo todavía no se acerca siquiera al valor expresivo que el 
letrista va a dar a los signos literarios: primero, éste los envuelve en globos 
que hacen juego con la imagen en lugar de interrumpirla, segundo, los 
globos van a adquirir diferentes formas dotándolos de un particular valor 
expresivo, por ejemplo, el habla común y corriente aparece en un globo 
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usualmente ovalado y enmarcado que encierra un fondo blanco. Pero tanto 
el marco como el fondo y hasta la caligrafía se dotan de un valor expresivo: 
si es un grito lo que se plasma entonces el globo ya no es un óvalo sino que 
se llena de puntas, el color del fondo puede matizar la voz y dar un tono 
espectral si es negro o de alerta si es rojo, mientras que si la caligrafía es 
irregular y rasgada expresa demencia en la voz del personaje.  
Si la aparición del alfabeto y la escritura configuran la lógica de la línea 
para el pensamiento4, los libros de cómic extrapolan la linealidad del 
alfabeto a la imagen configurando una secuencia, una nueva forma de 
linealidad aplicada a la imagen, es una nueva lectura donde el ritmo se 
explora a través de la espacialidad de la imagen, “es que el [comic] “book”, 
propiamente hablando, constituye en sí mismo un medio de comunicación, 
lo que confiere propiedades diferenciales tan profundas como las que van de 
la televisión a la radio.” (Masotta, 1982, p. 79).  
La continua aparición de nuevos medios era para Benjamin una 
advertencia sobre la vía que conduce al empobrecimiento espiritual dada la 
necesidad constante de la modificación de la sensibilidad, en tanto los 
cambios técnicos van más rápido que la capacidad de la sociedad para 
asimilarlos. En términos de McLuhan podríamos pensar en una enorme 
expansión del medio humano, un bombardeo de nuevos medios de 
comunicación que si bien implican una la adaptación necesaria para 
                                                             
4 Cf. McLuhan, Marshall, 1997, El medio es el masaje. Un inventario de efectos. 
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integrarlos al propio medio, su resultado será el masaje que expande la 
corporalidad, incluso el aparataje sensorial. 
Siendo así habría que reconocer con McLuhan (1997) que quien lee libros 
de cómic modifica su medio, algo más se hace extensión de su cuerpo: la 
grafía es extensión de la memoria del discurso que escinde pensamiento y 
acción, por su parte en la imagen se guarda otro tipo de memoria, se trata 
ahora de un pensamiento eslabonado que no excluye la acción –porque ella 
es el centro de la imagen– y que nos hace a todos partícipes en medios como 
el cine y la televisión, que han configurado la masa (entre muchos otros), 
pero para el cómic no se tiene masa sino público: 
La tecnología de la imprenta creó el público. La tecnología eléctrica creó la 
masa. El público consiste en individuos aislados que van de un lado a otro con 
puntos de vista separados, fijos. La nueva tecnología exige que abandonemos 
el lujo de esta postura, este enfoque fragmentario. (pp. 68-69) 
En el florecimiento de la era digital aparece un medio que todavía 
pertenece al campo de la imprenta, el libro de cómic, en la era de las 
sociedades masivas éste se dirige todavía al público, a lectores aislados que 
no necesitan convergencia espacial (como en el caso del cine) o rítmica (como 
para la televisión), sino que pueden tranquilamente instaurarse a leer en 
cualquier lugar; el punto de vista separado apunta a una misma dirección 
en medio de la solitaria conglomeración. 
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Desde su inicio, el formato del cómic se ha producido masivamente para 
un consumo en solitario, la lectura del cómic es individual y su espectáculo 
no necesitaba congregar a la masa en un gran salón, sino que ofrecía una 
producción masiva a los compradores que habrían de leer cada uno, la mera 
introspección que implica la lectura parece hacer de ella una actividad de 
índole solipsista. Es una persona la que se dispone frente al libro de cómic, 
así está diseñado el medio, y es en su propia cabeza donde se llena el espacio 
restante de una viñeta a otra, lo que resulta en cierto grado de intimidad 
frente al libro de cómic, por estar sólo frente a él y marcar el tiempo del 
mismo, lo que da libertad y tiempo a la representación mental. Además se 
puede leer en cualquier momento (en lugar de un horario o franja específica).  
Sucede que cuando se leen comics es necesario un alto grado de 
imaginación, entre viñeta y viñeta hay un vacío o gutter, la historia se corta 
más abruptamente que de un párrafo a otro, toda la escena cambia, el 
ángulo, las acciones, la luz y el diálogo, todo es diferente. La continuidad de 
una viñeta a otra depende de la capacidad del espectador para dar vida a la 
rigidez impresa de la viñeta que deviene en otra y otra, dando movimiento 
al dibujo inmóvil, es el lector quien pone en marcha la secuencia; lo que está 
plasmado es una instantánea de la acción que incluye las señales de su 
movimiento, ella misma indica el camino que debe seguir la representación 
mental. Los vacíos entre las viñetas se llenan con la representación mental 
del espectador que sigue las pautas ofrecidas por la instantánea. A este 
proceso se le conoce como closure, nombre que resulta bastante inquietante 
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pues no es un cierre sino todo lo contrario: la puesta en marcha de la 
secuencia entre vacíos. 
Una vez motivada la imaginación por estas figuras deslumbrantes, seguir 
el lenguaje visual de los libros de cómic no representaba mayor desafío para 
su primer público, a saber, los niños que fruían de ellos, porque además las 
viñetas seguían el orden occidental de escritura: de izquierda a derecha en 
orden descendente; además, venían numeradas en un comienzo, lo cual no 
era del todo necesario porque la lógica de lectura ya se conocía gracias a las 
tiras cómicas dominicales. No hay confusión en el orden de lecturas de las 
viñetas y adentro de las mismas se encuentra la guía para llegar a la 
siguiente, aparecen por doquier líneas que indican el movimiento y su 
dirección, los diálogos se concatenan, bien sea entre ellos mismos o con la 
siguiente escena, no obstante la acción se enmarca y de uno a otro marco 
queda el vacío, y el movimiento de una a otra toma debe ser rescatado del 
abismo por la imaginación del lector. 
En los libros de cómic el ritmo de lectura de cada espectador marca el 
tiempo de reproducción de las viñetas, así la velocidad de la narración no se 
corresponde con el tiempo de lectura; es decir, en una viñeta Batman puede 
lanzar un golpe y en la próxima recibir uno, en el paso de la lectura de la 
una a la otra puede pasar tanto tiempo como el espectador desee, puede 
detenerse a apreciar los detalles de los guantes y los dedos en medio de la 
velocidad con que se representa mentalmente el golpe, ello le sirve de guía 
para dar la continuidad entre una acción y otra. El lector puede tardar unos 
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cuantos segundos en ver la viñeta y pasar a la siguiente o detenerse por 
varios minutos en ella apreciando cada uno de los detalles que le son 
ofrecidos; lo importante es que aquí el ritmo lo marca cada lector y con ello 
se cuenta con el tiempo suficiente para hacer bullir en movimiento ese vacío 
que se extiende de un marco a otro. 
Así, el espectador de cómic contaba con todo el tiempo necesario para 
apreciar cada uno de los detalles que configuraban al superhéroe, 
incluyendo sus más grandes hazañas encapsuladas en cada una de las 
viñetas, congelando en el tiempo de su propia narración sus más notables 
atributos. En el libro de cómic se condensaron los caracteres estéticos de 
esta nueva ralea de personajes, guiados todos por Superman, quien lo 
comenzó este nuevo giro de la figura heroica. De este modo, hay una serie 
de características bastante notables que comparten entre ellos y que 
guardan un significado más allá de la mera explicación que se da al interior 
de la historia de cada personaje 
Una vez expuesta esa nueva lectura que ofrece el cómic resta por aclarar 
aquello que es el superhéroe, con motivo de demarcar el objeto de estudio, 
dado que la categoría es bastante amplia y los juegos narrativos de la misma 
pueden generar confusión a la hora de pensar dicho objeto. Antes que nada, 
hay que recordar que estos personajes nacen en el cómic y allí crean un 
género, el de superhéroes. Dicho género adquiere su identidad en estos 
súper personajes, ellos son el foco de las historias de dicho género, es decir, 
los caracteres del personaje van a dar forma el género mismo. Otros 
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personajes podrán ser llamados héroes, pero cuando un héroe es llamado 
“súper”, “super is used as an adjective that modifies hero; but they are not 
superheroes, that is [unless] they are not protagonist of superhero-genre 
narratives” (Coogan, 2006, pág. 49). Aunque suene a verdad de Perogrullo 
el superhéroe protagoniza narrativas superheroicas, esto es decir, que se ve 
envuelto en historias que se centran sus propias características.  
Pero, género y personaje no deben confundirse como una misma 
categoría, más bien es un tipo especial de personaje quien protagoniza las 
narraciones de este género, así para pensar lo que es el personaje se seguirá 
un consejo ofrecido por Gubern (1974): 
Cualquier reflexión sobre los personajes fijos que aparecen en los comics 
debe comenzar por constatar «estabilidad» de su representación, basada en 
la permanencia de ciertos signos esenciales, que les individualizan 
fuertemente y les hacen fácilmente reconocibles al lector, pudiendo variar 
en cambio de un modo muy amplio a sus signos secundarios (por ejemplo, 










Sabiendo que los superhéroes protagonizan un género del cómic, hay que 
revisar aquello que los hace únicos, qué es lo que identifica a estos 
personajes por encima de otros héroes, pues son estos caracteres los que 
van a dar forma al género mismo. Para Peter Coogan (2006) la demarcación 
de lo superheroico se da en una triada fundamental, a saber, la misión, los 
súper poderes y la doble identidad. 
1.2.1 Misión 
Todo superhéroe emprende una lucha abnegada contra el mal, sea cual 
sea la manifestación que este adquiera. Desde la primera página de 
Superman se presenta la misión que va a servir de hilo conductor a todas 
sus aventuras: 
“SUPERMAN! CHAMPION OF THE OPPRESED. THE PHYSICAL 
MARVEL WHO HAD SWORN TO DEVOTE HIS EXISTENCE TO 
HELPING THOSE IN NEED!” (Siegel y Shuster, 1938, p. 1) 
En un comienzo, la misión es el foco casi absoluto de las narrativas 
superheroicas y cuando se muestra la vida del ciudadano corriente que 
encarna el superhéroe, se expone siempre en su relación con el acto heroico. 
En este mismo cómic, Clark Kent se presenta por primera vez en su oficina, 
mientras su jefe le pregunta si conoce a Superman y le ordena conseguir 
información sobre el mismo, luego informan a Clark sobre una llamada que 
informa sobre una esposa siendo golpeada, a lo que el reportero toma su 
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sombrero y se apresura a la escena, en la próxima viñeta es Superman quien 
aparece detrás de la puerta del apartamento donde se lleva a cabo la golpiza. 
“Superman made his position plain: He was a hero of the people. The original 
Superman was a bold humanist response to Depression-era fears of 
runaway scientific advance and soulless industrialism.” (Morrison, 2012, p. 
6) 
Superman planteó una postura clara 
para todos los superhéroes, eran 
campeones del pueblo, de las esposas 
maltratadas, de todos los ciudadanos 
que sufren abusos por parte de la 
criminalidad, pero también de los 
soldados que dan la vida en el extranjero: 
en su segunda entrega Superman hace 
que un fabricante de armas detenga la 
producción al llevarlo al interior de una 
trinchera, para luego enfrentar cara a 
cara a los generales enemigos, que 
admiten el ridículo de matarse uno a otro y llegan a una tregua; también es 
el campeón de los trabajadores oprimidos como los mineros que rescata en 
el tercer número. Y nunca pidió nada a cambio: 
Figura IV. Action Comics #1. Primera 
página de Superman, incluye viñeta 
con la misión del superhéroe (Siegel 
y Shuster, 1938, p. 1) 
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The superhero’s mission is prosocial and selfless, which means that his fight 
against evil must fit in with the existing, professed mores of society and must 
not be intended to benefit or further his own agenda. 
The mission convention is essential to the superhero genre because someone 
who does not act selflessly to aid others in times of need is not heroic and 
therefore not a hero. (Coogan, 2006, p. 31) 
Todo lo que se retrata, el encapsulamiento en las viñetas, está a favor 
del cumplimiento de la misión y así la línea narrativa transcurre con nodos 
donde la acción heroica tiene lugar. No obstante, se puede actuar 
heroicamente y sacar cierto beneficio de ello, así como lo prueba Luke Cage 
– Hero for Hire (Goodwin et al., 1972), estos experimentos con el personaje 
son posibles dado que la convención ya se ha establecido claramente, dando 
lugar al juego con la misma (similar a la existencia de las convenciones que 
hace posible hacer parodia de los géneros). Esta historia fue reforzada por 
personajes como Captain Marvel, junto con los súper poderes éste adquiere 
la responsabilidad de velar por la humanidad, es el guardián de nuestra 
especie y su antecesor llevaba ya tres mil años en el cargo; también Wonder 
Woman tiene una misión que acentúa la abnegación de la misión, ésta se 
narra explícitamente en un cartucho al final de su primera aparición:  
AND SO DIANA, THE WONDER WOMAN, GIVING UP HER HERITAGE, AND 
HER RIGHT TO ETERNAL LIFE, LEAVES PARADISE ISLAND TO TAKE THE 
MAN SHE LOVES BACK TO AMERICA –THE LAND SHE LEARNS TO LOVE 
AND PROTECT, AND ADOPT AS HER OWN! (Moulton y Peter, 1941, p. 70) 
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Por su parte, Captain America plantea su postura desde la portada, en 
la que aparece aventando un puño a una versión caricaturizada de Hitler, 
su misión adquiere un encausamiento político dirigido por los miedos de la 
época: 
ALTHOUGH THE WONDER SERUM HAS BEEN DESTROYED--ITS 
FIRST CREATION… CAPTAIN AMERICA BECOMES A POWERFUL 
FORCE IN THE BATTLE AGAINST SPIES AND SABOTEURS (Kirby et 
al., 1941, p. 7) 
El súper patriota vestía la bandera estadounidense y combatía al súper 
villano alemán, que en aquel momento se establecía como el mayor miedo 
global, posicionamiento que fue apoyado por medios como el cómic. Esta 
convención narrativa encausa las historias de superhéroes y los momentos 
que resaltan su cumplimiento son los predilectos en la encapsulación5 para 
componer la viñeta. De allí también viene que las historias de superhéroes 
lo sean a la vez de acción, porque los superhéroes son hombres de acción, 
en la tradición que ya venía gestándose en personajes de revistas pulps 
como Doc Savage6, novelas como Gladiator (Wylie, 2003) de Philip Wylie –
publicado por primera vez en 1930– y comics como Flash Gordon (Raymond 
y Moore, 1934). 
                                                             
5 Dado que el cómic es un arte secuencial se debe elegir que momentos son puestos  en 
escena y cuales se presuponen por parte del espectador, este proceso de elección es el 
encapsulamiento. 




Figura V. Captain America Comics #1. Capitán América y Bucky: Escena que 
ejemplifica la misión del patriota americano (Kirby et al., 1941, p. 7) 
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1.2.2 Súper poderes. 
Es importante recordar esta tradición venida del pulp y la literatura (por 
pobre que sea) dado que “each of Superman’s abilities amplifies the abilities 
of the science fiction supermen who came before him” (Coogan, 2006, p. 32). 
El nexo con este género es claro, Superman es un extraterrestre que llegó a 
la tierra en una nave espacial, de allí provienen sus habilidades tanto en 
historia misma del personaje como en lo que respecta a la tradición. 
La proveniencia de los poderes de Superman se hace clara en su propia 
narrativa, pero cada superhéroe comienza a beber de diferentes tradiciones 
y va adquiriendo la plasticidad que le es propia aún hoy; Superman se 
identifica con la deidad extraterrena, adquiere sus poderes del sol y todo él 
es luz; Batman es la antítesis de éste, por ello su reino es el de la noche, el 
de la sombras, y sus habilidades no llegan a ser súper poderes, “Batman 
was originally designed as a superhero without powers” (Coogan, 2006, p. 
41), esta fue la idea que guio el diseño de Bob Kane, básicamente se trata 
de poner un ser humano en medio de todas las convenciones propias de los 
superhéroes, “…Batman was clearly the product of applied craft, cleverly 
but rapidly assembled from an assortment  of pop culture debris that 
together transcended the sum of its parts.” (Morrison, 2012, p. 17), así pues 
no tiene súper poderes, pero sus habilidades (imposibles en su gran mayoría 
para cualquier ser humano, como colgar de una cuerda con una mano 
mientras con la otra se sostiene a un villano) se inspiran en una variedad 
de héroes que lo preceden, de allí viene el atletismo de D’Artagnan, las 
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habilidades detectivescas de Sherlock Holmes, el uso de gadgets para 
combatir el crimen viene del personaje The Bat –perteneciente al mundo del 
pulp–, al menos estos héroes sirvieron de inspiración a Bill Finger (primer 
dibujante de Batman) para dar forma al personaje (Morrison, 2012, p. 17); 
el primer Flash, publicado en 1940, es producto de un accidente químico 
que genera un émulo de Mercurio: 
FASTER THAN THE STREAK OF THE LIGHTNING IN THE SKY… SWIFTER 
THAN THE SPEED OF THE LIGHT ITSELF… IS THE FLASH, 
REINCARNATION OF THE WINGED MERCURY… HIS SPEED IS THE 
DISMAY OF SCIENTIST, THE JOY OF THE OPRESSED – AND THE OPEN 
MOUTHED WONDER OF THE MULTITUDES!! (Fox y Lampert, 1940, p. 1) 
Aparte de lo que se puede ver en la portada, el anterior texto compone 
el contenido del primer cartucho del cómic, así, Flash es presentado 
formalmente a sus lectores como la reencarnación de Mercurio, aunque su 
origen nada tenga que ver con la deidad y se deba a un error en la realización 
de un experimento con agua pesada. Sub-Mariner y Human Torch son 
representaciones de elementos naturales, mientras que para Green Lantern 
y Captain Marvel se trata de la magia. 
Quizás una de las proveniencias más particulares sea la de Wonder 
Woman, el origen es psicológico académico, William Moulton, su creador, 
era un profesor de psicología y fue el inventor del polígrafo, además ella 
misma es una descendiente directa de la mitología clásica, su pueblo se 
liberó hace años de la esclavitud de Hércules –el hombre más fuerte del 
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mundo– y continúa existiendo bajo el tutelaje de Afrodita y Atenea. El 
polígrafo se hace un arma en el cómic: el lazo de la verdad; es el resultado 
de la psicología en alianza con la mitología griega hecho cómic. 
Los súper poderes también resultan un elemento significativo en la 
constitución de la identidad del superhéroe, y éstos, en su contenido formal, 
reflejan tensiones de la época y de la cultura en la cual se mueven, desde la 
ciencia ficción a la psicología, en un sentido amplio exponen cómo esas 
tensiones afectan nuestro imaginario, nuestra producción de mitos. Como 
una manera de evidenciar huellas inconscientes dejadas por tendencias 
populares, géneros narrativos o incluso el mundo académico. 
Por su parte, el formato permitía una nueva expresión de los poderes, 
ahora podía observárselos en acción en lugar de sólo representarlos a través 
de la narración novelesca. Es bien diferente presenciar ficciones ante la 
narración, que puede producir imágenes mentales o servir de inspiración 
para otro tipo de imágenes, pero que en sí misma no es una de ellas, frente 
al hecho de que la ficción sea presentada en imágenes, en prolongadas 
secuencias de éstas –a diferencia del strip que aparecía en periódicos–, esto 
permitió darle un nuevo efecto a las narraciones de acción, cuyo único límite 
era ahora lo que el lápiz podía reproducir, aquello de lo que el dibujo era 
capaz, claro está, teniendo en cuenta que el trazo debía ser simple dado el 
proceso de grabado de las placas con que luego serían reproducidos, pues 
en el grabado con ácido se podían perder detalles que podían ser 
importantes en la viñeta ya impresa; súmese a este límite técnico el hecho 
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de que en Estados Unidos primó la utilización de colores planos, dado el 
menor costo, a diferencia de los cómics europeos que contaban con mayor 
presupuesto y el uso del color plano era una opción, la elegida por Georges 
Prosper Remi7, por ejemplo: 
The innovative rapid-editing style of Siegel and Shuster stories brought new 
speed and life to the form. It meant that the space between a country mansion 
and a city block could disappear into the white gutter between panels. A 
journey of miles sliced to nothing by Superman’s leap. To follow the hero 
across the frames was to experience a dislocation in time that suggested both 
superhuman perception and impossible velocity. (Morrison, 2012, p. 11) 
La experiencia de lectura que ofrece el cómic es en sí misma una 
espacialidad-y-temporalidad dislocada, pero con la secuencialidad propia de 
la línea de lectura del alfabeto que ahora recorre el espacio de la imagen. 
Esta nueva línea de la imagen debe entenderse no como un vector fijo, sino 
como un flujo que guía la secuencia; cada viñeta encapsula un momento de 
la línea y se integra a la página como parte del flujo, de la línea en su 
totalidad desconocemos todo aquello que no nos es presentado, lo que no se 
encapsula. Así de Superman sabemos que salta más alto que cualquier 
edificio, cuando lo único que podemos observar es un breve momento 
encapsulado de la acción, que la representa en su totalidad junto con el 
                                                             
7 Creador del mundialmente famoso Tintin; el cómic europeo gozaba de mejor reputación 
que su versión americana, por ende se invertía más en la producción de los mismos, 
haciendo de los colores una opción antes que una imposición comercial, como bien podía 
serlo para muchos autores estadounidenses de aquello época, para el belga el uso de los 
colores planos fue una decisión deliberada. 
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resto de la secuencia, el resto del salto de la mansión campestre a la ciudad 
desaparece en el gutter, tiempo y espacios dislocados entre la secuencia. 
En este proceso de representación de lo súper la adaptación de otros 
lenguajes jugó un papel clave, como el uso de los planos cinematográficos 
introducido al cómic por Milton Caniff. En los enormes saltos del 
kriptoniano se hace un constante uso del plano picado para jugar con la 
perspectiva, expresando una gran distancia de éste al suelo, donde las líneas 
de las figuras se ven reducidas a sus aspectos más básicos y el contorno es 
brindado en gran parte por el color. El plano amplio junto con las líneas de 
movimiento expresan la tremenda velocidad a la que puede correr, además 
permite capturar la figura en medio de la persecución de trenes o carros, 








Figura VI. Flash Comics #1. Presentación de las habilidades de Flash  




1.2.3 Doble identidad. 
Los héroes clásicos eran ellos mismos en todo momento, mientras 
Aquiles desayunaba, almorzaba o dormía seguía siendo Aquiles, al igual que 
Héctor, Ulises o cualquier combatiente de la guerra de Troya; lo anterior 
cuenta no sólo para ellos, el mismo Gilgamesh ya había emprendido su 
propia epopeya bajo su propia identidad y sucede lo mismo con figuras como 
Sidarta Gautama, Fausto, Jesús o Madame Bovary (a quien tanto le habría 
servido un antifaz, cuanto menos). Pero para los superhéroes el caso es otro; 
la doble identidad es parte constitutiva de las narrativas superheroicas, 
exponiendo la convergencia de dos personajes en un solo cuerpo: por un 
lado nos encontramos con un ciudadano que vive la cotidianidad de la 
ciudad que habita, y por el otro está el superhéroe que sale a combatir el 
mal que amenaza a la humanidad, ya sea en términos locales, como en su 
propia ciudad, o globales, cuando la amenaza es planetaria. 
La tradición del disfraz se integra la tradición del héroe con personajes 
como Scarlet Pimpernel y Zorro, que integraron el disfraz sin que este 
estuviera en juego con el resto de la identidad, es decir, el disfraz del Zorro 
no semeja a un zorro como el de Batman semeja un murciélago, o el de 
Spider-Man la tela de araña; sobresalen así dos elementos constructores de 
una segunda identidad, el nombre y el traje, que además hacen juego. El 
asunto del traje se profundizará posteriormente, por ahora, en lo que ocupa 
al nombre cabe resaltar que es reflejo de la imagen misma del superhéroe, 
en lo que si concuerda con los héroes mencionados; cuando un héroe tiene 
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una doble identidad, el nombre de la segunda suele ser un emblema de la 
misma, después de todo el Zorro se caracteriza por su astucia y agilidad, en 
Scarlet Pimpernel podría hallarse en la condición hermafrodita de la planta 
más el escarlata que recuerda el contraste del labial aristocrático sobre el 
pálido rostro atiborrado de polvo y maquillaje. Personajes como Doc Savage 
también hicieron uso emblemático del nombre, un doctor salvaje, un 
peligroso docto. Superman es la exaltación de los atributos físicos en el 
hombre, velocidad, fuerza, resistencia, destreza, coraje, valor… él es un 
súper exponente de las cualidades humanas, los atributos humanos 
elevados a la talla de la potencia mecánica de la época, podía saltar más alto 
que los edificios, correr más rápido que trenes y hacer chatarra los coches 
con mayor eficiencia que cualquier planta dispuesta para tal fin; en la época 
de la depresión un hombre se alzaba por encima de cualquier máquina. 
Batman evoca al murciélago y con el lado el lado oscuro de nuestra psique, 
sus aventuras se verás plagadas de drogas alucinógenas y el desarrollo de 
diversas psicopatías presentadas en sus villanos; Wonder Woman fue 
creada por un psicólogo, inspirada menos en esposa que en su mutua 
amante, Olive Byrne, de allí el empoderamiento de la mujer desde su 
sensualidad, una poderosa femme fatale. 
En los superhéroes convergen el desarrollo de dos identidades: una 
cotidiana y otra –súper– heroica; si El hombre sin atributos logra hacer del 
héroe algo común y corriente, el superhéroe traza un puente entre ambas 
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versiones conjugando en un mismo sujeto ambas identidades. Según Eco 
(1968) esto tiene un potente efecto frente al lector: 
Clark Kent personifica, de forma perfectamente típica, al lector medio, 
asaltado por los complejos y despreciado por sus propios semejantes; a lo 
largo de un obvio proceso de identificación cualquier accountant de cualquier 
ciudad americana alimenta secretamente la esperanza de que un día, de los 
despojos de su actual personalidad, florecerá un superhombre capaz de 
recuperar años de mediocridad. (p. 259) 
Este doble juego de identidad nos apela, haciéndonos cree que lo que 
somos puede estar en secreta complicidad con lo mejor que podemos ser, si 
cualquiera es Clark Kent no resta la posibilidad de que cualquiera pueda 
esconder un Superman. Así se nos vende la ilusión constante de que puede 
haber algo secreto, guardado, esperando salir desde alguna entraña 
abismal, que el héroe está dormido en el interior esperando el llamado que 
lo despierte y lo exponga a la luz pública. Una doble vida que desconocemos 
y cuyos dones nos pueden llegar en cualquier momento, un error de 
laboratorio transformaría a Jay Garrick en Flash, la mordida de una araña 
radioactiva a Peter Parker lo haría Spider-Man y seguir a un extraño en el 
metro (tal es el llamado que recibe el niño por un extraño de gabán, 
sombrero y ojos brillantes en las afueras de una estación de metro) hace de 
Billy Batson el formidable Captain Marvel. La naturaleza del llamado puede 
adquirir diversas manifestaciones, muchas de las cuales podrían ocurrirnos 
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en cualquier momento, haciéndonos recuperar el tiempo perdido en la 
mediocridad de esa otra vida cívica común y corriente. 
No obstante, la doble vida, puede ser entendida más allá de la 
obviedad del ciudadano disfrazado, es decir, algo más profundo entraña el 
asumir esa persona, la máscara del superhéroe, porque implica colocarle 
también una máscara a la primera. En el caso de Superman es evidente, 
éste lleva la cara desnuda y siempre limpia, ese es el rostro desnudo del 
cuerpo que también encarna a Clark Kent, el periodista que para 
distinguirse de su alter ego porta unas gafas que, por alguna suerte que 
ningún lector cuestiona, hacen las veces de antifaz ocultando el rostro que 
Superman exhibe desnudo. 
El disfraz oculta, pero el traje del superhéroe no sólo esconde al 
ciudadano, está ahí para darle identidad a la persona súper heroica y para 
proteger su vida de ciudadano y sus allegados de posibles represalias, dada 
la naturaleza de su actuación social. Así pues, tenemos dos identidades a 
las cuales corresponden diferentes vidas: una súper heroica y otra cívica, 
una que actúa para cambiar al mundo y otra que vive aquello sobre lo que 
ha actuado. 
El traje –y con él la máscara, si es que se lleva una– traza una 
distinción entre ambas identidades, no obstante el traje no es sólo un disfraz 
como ocultamiento sino parte de la identidad de la persona del superhéroe 
que incursiona violentamente en la vida del ciudadano, así dice Alfred en 
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Batman #682 “HAVE YOU NOTICED HOW YOU NO LONGER REFER TO 
BATMAN AS YOUR DISGUISE?” (Morrison et al., 2009, p. 6), mientras 
remueve una bala de la espalda de su protegido; el paciente está sentado en 
una mesa de operaciones al interior de la baticueva, lleva puesta la máscara, 
los guantes y los pantalones de Batman, pero el torso está desnudo y Alfred 
sigue sacando balas de su espalda (cuatro en total), tanto la desnudez del 
torso como las heridas apuntan a la mortalidad de Bruce Wayne, pero la 
máscara dibuja el rostro de Batman ocultando el de Bruce y el gesto de dolor 
completo, no es ni Bruce ni Batman quien está ahí sentado, lo que hay es 
un cuerpo que –en esta escena– encarna la complicidad entre ambas 
personas. 
La relación entre ambas identidades no es de supremacía y 
dominación, es de complicidad, ambas están guiadas por una misma 
voluntad. Mientras que el traje de Batman esconde a Bruce Wayne, éste 
también esconde a Batman en su actuar,  al punto en que Bruce puede ser 
un papel de incognito para una misión de Batman en alguna fiesta de gala, 
tal como sucede en Batman vs Superman: Dawn of Justice (Snyder, 2016): 
Alfred: You think Lex Luthor is the White Portuguese? I can’t see that he needs 
the income from imported arms. 
Bruce: Regardless, I’ll need to put a leech at his house, and I’m gonna need 
the suit. 
Alfred: The bat interrogated six people and came away with nothing. It was 
Bruce Wayne that got the information. 
Bruce: Well, Bruce Wayne can’t break into Lex Luthor’s house. 








En la escena siguiente Bruce mira el traje de Batman (que hoy en día 
es una armadura de kevlar, fibra que fue sintetizada en 1965 por primera 
vez, un poco más de 20 años desde la aparición de Batman) mientras éste 
mira al multimillonario que titubea y luego se marcha dándole la espalda. 
La misión de Batman debe ser llevada a cabo por Bruce Wayne. 
Es lo mismo que sucede cada vez que Spider-Man, en su lucha contra 
el crimen,  utiliza información del periódico donde trabaja Peter Parker; cada 
persona protege la existencia de la otra. 
Clark complained of nausea of headaches every time his sensitive ears picked 
a police alert and Superman was needed. As a justification for this subterfuge, 
he made constant dark references to underworld enemies who would be able 
to strike at him through his loved ones if they knew who he was. He had 
created a total disguise, a persona so much the reverse of his true Superman 
self, it would throw off any snoop and allow him a taste of normal life. 
(Morrison, 2012, p. 10) 
En dicho juego de identidades la fórmula clásica se desarrolló como 
una dialéctica donde aquello que oculta la una resalta la otra, cada persona 
tiene su máscara porque el ciudadano también tiene una misión: la de 
mantener en secreto la identidad del superhéroe; la torpeza e inseguridad 
de Clark Kent termina por exaltar el tremendo poder de Superman y la 
confianza que tiene en ello, la actitud extrovertida de multimillonario 
playboy de Bruce Wayne tiene el mismo efecto frente a la frialdad racional 
de Batman, que Billy Batson sea sólo un niño contrasta –una vez 
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transformado por la palabra mágica “Shazam!” y el rayo– también con la 
adultez de Captain Marvel, la irresponsabilidad de Hal Jordan frente al 
universal compromiso de Green Lantern, la ceguera de Matt Murdock y las 
acrobáticas aventuras de Daredevil. En el caso de Captain America habría 
que buscar el contraste en su propia génesis: antes del experimento que lo 
transformaría en el súper soldado, Steve Rogers no era más que un pequeño 
enclenque temeroso y debilucho; el contraste entre ambas vidas puede 
adquirir diferentes matices con el mismo efecto, se trata de exaltar la una 
desde la otra a través del juego de la identidad.  
Estos tres elementos crean una distinción clara para el género de 
superhéroes que ya se venía construyendo desde la aparición de Superman 
y la aparición de centenares de émulos del mismo, que reproducían dichos 
caracteres, así la figura del superhéroe comenzó a cuajarse en el 
inconsciente colectivo; esto lo evidencia la publicación de Crash the Comics, 
una guía sobre cómo vender guiones de superhéroes creada por Abner 
Sundell y publicada en The Writer’s 1942 Yearbook, aunque en ella no se 
define el término superhéroe, siendo una guía para su producción se 
presupone que dicho término ya era claro en las convenciones de los 
productores de comics (a quienes iba dirigida la publicación). Más aún, en 
la edad de plata de los superhéroes el uso de la palabra superhero o super-
hero ya era común en varias portadas de cómics, lo cual apuntala la 
especificidad de un género que supo hacerse campo entre historias de terror, 
detectives u hombres de acción que ya los pulps venían gestando de hace 
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tiempo. Pero además de estos tres elementos que distinguen el género, hay 
aspectos –así como el traje– que merecen ser puntualizados: 
1.2.4  El traje del superhéroe. 
El primer efecto del traje súper heroico es, sin duda alguna, la clara 
identificación del personaje, tanto para el lector del cómic como para los 
habitantes del universo constituido por el mismo, lo cual también es 
importante. Que el superhéroe sea reconocible por los habitantes de su 
propio mundo ayuda al desarrollo de la trama en tanto que permite centrar 
la narración en la acción del personaje, sería terriblemente aburrido que el 
superhéroe debiera presentarse en cada una de sus apariciones, además 
colabora a la lógica interna del universo del superhéroe, tal como lo prueba 
Luke Cage en su primera aparición.  
En el primer número de Luke Cage: Hero for Hire (Goodwin et al., 1972), 
se introduce a Carl Lucas, un convicto de la prisión Seagate  que es tratado 
brutalmente por los guardias. Tras un cambio de administración en la 
prisión la participación en un experimento habría de brindarle la libertad 
condicional, pero un sádico guardia sabotea el experimento lo cual 
accidentalmente le da súper poderes a Carl Lucas, cuyo cuerpo es ahora tan 
duro como el acero. Tras un tiroteo el prófugo cae por un acantilado y se da 
por muerto, pero Carl está vivo y vuelve a las calles de Nueva York, ahora 
como Luke Cage; mientras piensa qué hacer con su vida detiene a un ladrón 
y devuelve el dinero robado, a lo que el dueño del restaurante le dice “YOU 
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DODGE THAT SHOT AN’ NAILED HIM LIKE A REAL SUPER-HERO!” 
(Goodwin et al., 1972, p. 21), estas palabras y la recompensa ofrecida 
encausan la lucha de Cage que ahora será un superhéroe para ganarse la 
vida, así que va a una tienda de disfraces y crea su propio atuendo: el pelo 
estilo afro se interrumpe por una bandana metálica plateada, lleva una 
camisa amarilla holgada pero que deja abierta hasta al abdomen y con las 
puntas del cuello bastante pronunciadas, los puños de la camisa terminan 
en dos brazaletes plateados, en la cintura lleva una cadena de enormes 
eslabones, su pantalón negro apretado termina en un remangue amarillo y 
unas botas negras. 
“YEAH! OUTFIT’S KINDA HOKEY… BUT SO WHAT? ALL PART OF THE 
SUPER-HERO SCENE. AN’ THIS WAY WHEN I USE MY POWERS, IT’S 
GONNA SEEM NATURAL” (Goodwin et al., 1972, p. 22), comenta Cage 
mientras se prueba su nuevo atuendo. Sobre esta escena cabe destacar 
varias cosas: primero, se da el reconocimiento del código de vestimenta del 
superhéroe como algo hokey, algo obviamente concebido para el 
reconocimiento, para ganar popularidad, y con ello se excluye del campo 
usual de la vestimenta cotidiana para representar la individualidad de cada 
superhéroe; Elvis Presley fue consciente de esto:  
…by the time his own physique was somewhat less than slender, he had his 
costumes designed to recall Captain Marvel Jr.’s boyish, cavalier spirit. Take 
a llok at the short capes and high collars Presley wore in his later years… 




Figura VIII. Hero for Hire #1. Luke Cage vistiéndose como un superhéroe: 




Segundo, todo es parte de la escena del superhéroe. La vestimenta del 
superhéroe se expone acá en su valor escenográfico y con ello se carga de 
una significación muy diferente a la de las ropas usuales, para el superhéroe 
el traje tiene un valor expresivo que exterioriza en caracteres plásticos lo que 
él mismo es. Dicho de otro modo, el traje del superhéroe es un reflejo de la 
personalidad del mismo. Tercero, de este modo la narrativa adquiere 
naturalidad, en cierto modo, el traje del superhéroe nos ayuda a asimilar 
sus increíbles acciones como algo natural al interior de este universo, resalta 
el carácter ficticio de lo retratado y con ello sumerge nuestros sentidos en 
un universo donde tiene sentido que a un hombre le reboten varias balas 
sobre la piel y que apenas si sufra un rasguño, el atuendo da cohesión a la 
lógica interna del cómic. 
En el caso de Luke Cage (cuyo nombre de superhéroe es Power Man) el 
traje toma elementos de la estética funk, el estilo de la camisa y los 
pantalones recuerdan a bandas como The Meters o Bootsy’s Rubber Band, 
mientras que los brazaletes y la bandana son accesorios que cualquier 
miembro de Parliament o Funkadelic hubiera podido utilizar, al igual que la 
gran cadena en la cintura, todos elementos de un sector cultural 
eminentemente afro. Además, no hay que olvidar la carga simbólica que 
adquiere la cadena en un personaje estadounidense, afroamericano en la 
década de los 70’s. Este cómic se publica en 1972, el primer cómic de 
superhéroes en ser protagonizado por un afroamericano, a sólo siete años 
del asesinato de Malcolm X y cuatro del de Martin Luther King, en víspera 
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de la tensión política producida por el Movimiento de los derechos civiles. 
Su protagonista se presenta vistiendo cadenas y brazaletes que fácilmente 
podrían ser grilletes, si uno viera una sola ilustración de Luke Cage sin nada 
de contexto sería fácil confundirlo con un esclavo revelado en lugar de un 
superhéroe, un pedazo de la cadena cuelga y el último eslabón está roto, es 
como si su portador la guardara como un recordatorio de la esclavitud 
pasada. Idea que hace juego con la salida de la cárcel de Lucas y su 
transformación en Luke Cage, una parte de su vida –su identidad como Carl 
Lucas– sigue encadenada a esa cárcel, a la huida.  
La vestimenta del superhéroe dice algo sobre él mismo, hasta el uso de 
los calzoncillos por fuera dice algo de Superman, aclara Grant Morrison 
(2012) al respecto:  
For me, the real insight into Superman’s distinctive look arrived much later, 
when I discovered some photographs of circus strogmen in the 1930s. […] 
Finally, it made perfect sense. The solution to the riddle of the ages was here 
all along in the boring old past, where no one has bothered to look. 
Underpants on tights were signifiers of extra-masculine strength and 
endurance in 1938. (p.14) 
Además, el autor también afirma que el carácter circense del atuendo 
ayuda a enfatizar la acción de las aventuras de Superman, saltar tremendas 
distancias, muestras increíbles de fuerza, velocidad increíble. Y por si fuera 
poco el cheurón que luce en el pecho es también un símbolo de sí mismo, 
de su unicidad: “Superman wore his own logo. He was his own T-shirt. His 
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emblem was the flag of a personal country…” (Morrison, 2012, p. 15). 
Batman, Flash, Captain Marvel, The Fantastic Four, Spider-Man… en su 
gran mayoría portan un cheurón en el pecho que se identifica con sus 
atributos, el murciélago y las criaturas de la noche, el rayo ascendente que 
representa la velocidad para Flash, en juego con la figura de Hermes: el 
casco y las botas aladas, es el poder en Captain Marvel, evocado de modo 
descendente, como el rayo de Zeus que cae desde lo alto, así le llegan los 
poderes a éste; el 4 en los trajes de The Fantastic Four mantiene el carácter 
grupal de esta narración de superhéroes, y la araña de Spider-Man habla 
acerca de su génesis y habilidades. 
Batman es un ser oscuro y perturbado, es el superhéroe puesto en 
revistas de detectives como antítesis de Superman y sin poder alguno 
(Coogan, 2006, p. 41), de ahí su identificación con el murciélago y la noche, 
las criaturas nocturnas suelen evocar en nuestra psique lo siniestro, lo 
perverso, y así Batman se viste para evocar terror en sus enemigos; Green 
Lantern (el primer Green Lantern, antes de que el superhéroe se volviera un 
policía espacial) toma la estética de las antiguas culturas de medio oriente 
para dar un toque de misticismo a su figura. Lo cual aplica también para 
Doctor Strange, incluso en su última producción cinematográfica8 donde el 
atuendo cambia éste sigue teniendo un valor expresivo acerca del personaje: 
el traje utilizado en la presentación cinematográfica simula la vestimenta de 
                                                             
8 Se trata del live action Doctor Strange, del director Scott Derrickson lanzada en el 2016. 
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los monjes Shaolin y es el uniforme de los estudiantes de Kamar-Taj –
monasterio al cual acude el neurocirujano Stephen Strange como última 
alternativa para curar sus manos, destrozadas tras un accidente 
automovilístico–, así que la ropa que usa refleja su propia génesis como 
superhéroe, pues es allí donde se transforma en Doctor Strange y aprende 
a utilizar la magia, medio que utilizará para salvar el mundo de las 
amenazas propias del universo esotérico; la capa de levitación es, por su 
parte, una reliquia mágica que ha elegido a Strange como su nuevo portador, 
cuya roja tonalidad y largas puntas en el cuello nos hacen recordar a los 
magos de espectáculos que sacan conejos y flores de sombreros de copa. En 
el traje de la película la mística oriental se mezcla con la magia del negocio 
del entretenimiento, así como la imagen que se presenta de la magia es una 
mezcla de mística oriental y sensacionalismo occidental. Todo en el 
superhéroe apunta a la consolidación de su propia identidad. 
Ahora bien, en el proceso de identificación del personaje por parte del 
lector hay que resaltar la gran importancia del color. En los primeros comics 
americanos la relación costo-eficiencia condujo a la impresión de estos en 
colores planos, es decir, obviando el volumen de la figura representada o 
juegos estilísticos que difuminaran un color a otro dentro de la misma figura 
(como lo hace Moebius imitando el efecto de las acuarelas), la figura contenía 
un color plano dentro de ella misma, a excepción de las sombras 
(representadas en un fuerte negro o con un efecto de entramado). Dado el 
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tipo de impresión, el uso de colores planos predominó en los comienzos del 
comic americano (McCloud, 1994, p.187). 
“To counteract the dulling effects of newsprint and to stand out from 
the competition, costumed heroes clad in bright, primary colors, and 
fought in a bright primary world” (McCloud, 1994, p. 188). Este uso del 
color enfatiza las formas y los juegos que ellas generan pueden operar a 
favor de la representación de lo súper, elementos como la capa de Superman 
juegan un importante rol a la hora de retratar la velocidad, la forma de la 
capa sugiere un movimiento, que acompañado de algunas líneas cinéticas 
hacen parte del juego expresivo de la tremenda velocidad a la que éste puede 
correr. 
Además, la repetición de los sólidos patrones de color a través de las 
viñetas genera el reconocimiento de un ícono que simbolizará al personaje, 
“However, while comics colors where less tan expressionistic, they were fixed 
with a new iconic power. Because costume colors remained exactly the 
same, panel after panel, they came to symbolize characters in the mind of 
the reader” (McCloud, 1994, p. 188), La continua repetición de los sólidos 
patrones de color se hacen que el ícono que luego se asocia con el 
superhéroe, los rígidos bloques de color se hacen también una 





1.2.5  La Ciudad. 
Además del traje, la ciudad también puede operar como un reflejo de la 
interioridad del personaje: Gótica es una ciudad nocturna, parca, oscura en 
donde pululan las enfermedades mentales; Metrópolis es día, luz, brillo, en 
armonía con la idea clásica de la representación de las virtudes de Apolo. 
Dado que la gran mayoría de ciudades de DC son ficticias esto se nota 
fácilmente, para los superhéroes de Marvel, cuyas ciudades se encuentran 
ancladas en el mundo real, se trata del retrato que se hace de la ciudad, la 
Nueva York de Spider-Man es una ciudad vista desde lo alto, de grandes 
planos aéreos cuyo contrapicado en juego con la perspectiva resalta la 
distancia frente al suelo, mostrando la ciudad que habita Spider-Man: las 
alturas, él se mueve por lo alto porque sus cualidades o elevan más allá del 
suelo de los mortales, aunque siempre esté ahí Peter Parker para tender un 
cable a tierra y mostrar la otra cara de la ciudad, esa que todos podríamos 
habitar como un peatón más; al igual que su hábitat natural, Spider-Man 
se eleva por encima de nosotros, pequeños mortales vistos desde lo alto; los 
dos retratos de Nueva York brindados en el cómic de Spider-Man expresan 
la dualidad misma del joven periodista que encarna un superhéroe para 
hacer del mundo un lugar mejor. Para Luke Cage, siendo la misma Nueva 
York, se trata de Harlem y con ello la escena afroamericana toma un papel 
explícito en la historia. 
Además de ser otro de los elementos que pueden jugar a favor de la 
identidad, la ciudad es el escenario donde se llevan a cabo las aventuras 
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superheroicas. A no ser que se trate de una amenaza a escala planetaria 
(aspecto que no fue inmediato en sus historias), los superhéroes operan al 
interior de la ciudad, su lucha y sus hazañas se cuentan al interior de ésta; 
bien diferente del héroe mitológico que emprendía arduos viajes para 
cumplir sus tareas, el superhéroe se asemeja más al héroe civilizador, aquel 
cuya labor se relaciona con el proceso de la edificación de la civilización, 
claro está que el superhéroe no está ahí para civilizar, sino para reparar un 
estado de cosas que anda mal en las ciudades y que requiere ser 
reivindicado más allá de las posibilidades que institución ofrece. Hay una 
actuación criminal del superhéroe, en tanto que opera al margen de la ley, 
que pretende  arreglar la ciudad y que en última instancia se atiene a la 
normativa, los criminales no son ejecutados y se entregan a juicio, con la 
excepción de Punisher, claro está, que problematiza este aspecto en los 
cómics de superhéroes. Superman no violaría ninguna ley, pero tomar la 
justicia en las propias manos es en sí mismo un delito. 
Esta representación opera como una afirmación de la ciudad como telón 
de la vida humana donde algo falla, nos muestra como una especie 
necesitada de salvación en lo más íntimo de su propio nicho, además parece 
ser que esa salvación requiere de mecanismos superiores de aquellos que 
hasta ahora hemos desarrollado o, simplemente, tener la voluntad de ir más 
allá de ellos, sugiriendo una actuación de índole paramilitar representada 
claramente en personajes como Punisher. La ciudad también presenta un 
marco en el que la ciudadanía apoya la acción del superhéroe mientras éste 
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es constantemente perseguido por las instituciones (ejército, policía, FBI, 
etc.) que ostentan el poder, como si los ciudadanos tuvieran más fe en estas 
acciones que en la institucionalidad misma; piénsese por un momento en lo 
que ha sido una figura como la de Pablo Escobar en una ciudad como la 
nuestra y que a la fecha ya tiene varios seriados y novelas, incluyendo 
grandes productoras como Netflix. 
1.2.6  Súper cuerpo. 
Como ya se vio en el caso de Superman, las mallas ajustadas vienen del 
circo y resaltan el valor acrobático de las aventuras narradas, pero sin duda 
hay algo más en ello, el traje deja entrever todo el cuerpo que yace bajo éste 
y resalta la musculatura que recuerda el ideal helénico de belleza. Este 
cuerpo acarrea consigo una estética corporal que ha hecho de Superman un 
adjetivo para los cuerpos exuberantemente hipertrofiados. Este cuerpo 
resalta los atributos propios del personaje, como la fuerza a primera vista o 
el cuerpo de corredor de Barry Allen, el segundo Flash, como expresión de 
su velocidad. 
Por lo demás es apuesto, no se suelen encontrar superhéroes calvos, 
gordos o deformes, porque ellos son la encarnación del bien, sus valores 
estéticos deben corresponderse con ello; en ellos es clara la relación estética 
entre moral y apariencia, donde lo bueno es bello porque así es lo bueno, 
así es como debe lucir el bien para poder representarlo con el mayor impacto 
en la brevedad muda de la viñeta. Y esta representación del bien no ha sido 
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ajena a la moda, la buena apariencia del superhéroe se define 
constantemente por el gusto del momento. Quizás no haya mejor evidencia 
de ello que en la portada #178 de Wonder Woman (O'Neil et al., 1968), 
donde, sobre un fondo verde de formas psicodélicas, se muestra a la nueva 
Diana vestida muy al son de la época, y tachando lo que habría de ser la 
portada de ese mes, una ilustración de Wonder Woman parada al lado de 
Diana en su traje oficinista gris sobre un fondo amarillo.  
Pero darle lugar a los súper poderes en un cuerpo humano va a tener un 
grado de mayor importancia que la expresión de atributos o la identidad. El 
cuerpo del superhéroe se hace así un lugar de ficticio de experimentación 
con las capacidades humanas, que deviene en un marco cada vez más 
ajustado a las demandas de la época, es decir, de pasar a ser dioses por 
mera magia –como Captain Marvel– o tener explicaciones Sci-Fi –como la de 
Superman– u orígenes mitológicos –como el de Wonder Woman–, los súper 
poderes aparecen en contextos más armonioso con la época. De este modo, 
el lugar de experimentación corporal sólo va a ser posible cuando los 
superhéroes dejen de ser semidioses, cuando sean los cuerpos humanos los 
que sometidos a diversas peripecias radioactivas o tecnológicas se tornen en 





Figura IX. Wonder Woman Vol. 1 #178. Un nuevo look para Diana Prince. 




Fantasía, sí, pero de los planteamientos fantásticos pueden surgir 
preguntas a la realidad inmediata que alimenten la ambición para futuros 
logros ¿podemos hacer que un hombre vuele, que respire debajo del agua, 
podemos incrementar su fuerza, su velocidad o aparato sensorial? Todos los 
interrogantes recibirían una respuesta afirmativa desde nuestra relación 
con las máquinas, así una de las tendencias que ha aparecido en las últimas 
décadas de la vida de los superhéroes es la del ciborg y previo a éste el 
exoesqueleto humano, la armadura de Iron Man que todo lo amplifica es un 
producto tecnológico. 
Después de todo, aún hoy en día este cuerpo tiene que satisfacer la 
misma demanda planteó Eco (1968) hace poco más de cincuenta años para 
las sociedades industriales: “el héroe positivo debe encarnar, además de 
todos los límites imaginables, las exigencias de potencia que el ciudadano 
vulgar alimenta y no puede satisfacer” (p. 258). Pero ahora que el ciudadano 
vulgar tiene acceso a más y mejores tecnología la demanda se ha ampliado, 
por eso hasta Superman ha debido de adquirir nuevas habilidades como su 
aliento congelante, las ondas producidas por el chocar de sus manos o 
devolver el tiempo viajando alrededor de la tierra, ha debido ser una 






1.2.7  Relaciones sentimentales. 
 
Figura X. Action Comics #5, Vol. 1. “the spineless worm!” Superman: “The 




La doble identidad genera un complejo entretejido en las relaciones del 
superhéroe, mientras que Superman besa a Lois, Clark Kent es considerado 
por ella misma como un “gusano sin espina” (Siegel y Shuster, 1938, p. 9). 
En las primeras historias de Superman Lois no es más que la damisela en 
constante peligro con la que nunca llega a acostarse, sólo años después 
vendrían a entablar una relación, lo cual se prestaría también para darle su 
propio comic Superman’s girlfriend, Lois Lane (Dorfman y Schaffenberger, 
1958). 
Parece que la vida cotidiana de pareja no cuaja con la vida del 
superhéroe, pero sí la del caballero en rescate de la damisela en peligro, 
sería muy conflictivo sacar a Clark de las labores hogareñas para combatir 
al crimen, a no ser que su familia también peleara contra el crimen, lo cual 
fue puesto en práctica por Captain Marvel, con asombrosos resultados que 
resultaron trágicamente en su descontinuación: los éxitos de venta 
producidos por Captain Marvel produjeron los celos y el temor de National 
Allied Publications (futuro DC Comics) quienes procedieron a demandar 
bajo la posesión de los derechos de Superman, el equipo legal se encargó de 
probar las similitudes (pese a ser superhéroes que se mueven en mundos 
completamente diferentes, Captain Marvel era pura magia, mientras que 
Superman buscaba la mayor semejanza posible con el mundo real); el caso 
es que Captain Marvel tuvo una familia de superhéroes y esta idea sería 
retomada años más tarde por Stan Lee, en especial con los Fantastic Four 
donde la cotidianidad familiar se expresa en medio de la humanidad de sus 
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superhéroes, aspecto que es por mucho posterior a la consolidación de la 
figura, por ello mismo resultó innovador y exitoso en su momento. 
A este respecto también cabe mencionar el papel del sidekick, el 
compañero del superhéroe, que tiene un rol muy similar al que otrora 
cumplió el acompañante del héroe: “el amigo, una especie de alter ego que 
comparte con él la humanidad y admiro lo sobrehumano de sus hazañas. 
El amigo vive fascinado no tanto por los ideales del héroe como por el propio 
héroe como ideal…” (Savater, 2004, p. 177). En el caso del sidekick la 
condición que se comparte no es la de humanidad sino la de 
superheroicidad; es él quien vive deslumbrado por el ideal que su 
compañero encarna y está dispuesto a seguirlo en su aventura para 
atestiguar su increíble despliegue de acción, más que para ayudarlo, pues 
en realidad suele ser mucho más débil que su compañero y ocasionarle más 
embrollos que beneficios, pero en su asombro encontramos un reflejo de 
nuestra propia fantasía infantil deslumbrada ante la realización de lo 
imposible. 
1.2.8 Universo eminentemente masculino 
Construido al interior del universo del cómic, el de los superhéroes 
adoptó varias convenciones que tardarían años en perder su vigencia y que 
aún después de rotas dejan oír los ecos del mandato anterior, se trata de la 
configuración eminentemente masculina de este mundo, así pues, se hace 
bueno comenzar por la convención del cómic. 
 
 64 
Luis Gasca y Roman Gubern traza la siguiente distinción entre héroe y 
heroína en El discurso del cómic9 (1994) que sirve de perfecta expresión a la 
convención mencionada: 
Héroe: La iconografía del héroe de comics figura entre las más interesantes 
de su nutrido repertorio de estereotipos. Generalmente es joven, alto, 
musculoso y bien proporcionado, según los cánones estéticos de la tradición 
grecolatina. En no pocos casos viste fantasiosos uniformes emblemáticos, 
como ocurre con muchos héroes de ciencia ficción y con los super-héroes de 
los comic-books, con su capa al viento. Su tipología ha estado muy 
relacionada, como era inevitable, con la de los héroes del cine de aventuras. 
Recordemos que un actor como Larry «Buster» Crabbe ha interpretado en la 
pantalla a héroes tan populares de los comics como Flash Gordon, Buck 
Rogers y Tarzán. (p. 62) 
Heroína: La heroína de los comics es la compañera del héroe, pero es 
también a menudo el objeto de su protección y defensa. Dale Arden, 
compañera de Flash Gordon, por ejemplo, es asediada por el pérfido 
emperador Ming. En este y en otros casos la heroína se convierte en una 
curiosa novia eterna del héroe, al que sigue en todos sus periplos y 
aventuras. Pero es una compañera asexuada e idealizada, pues hasta los 
años setenta, no se dice de ella que esté casada con el héroe (lo que 
resultaría prosaico), ni se habla de proyectos matrimoniales (lo que 
                                                             
9 Esta obra recoge 33 estereotipos, 6 formas de gesticulación, 8 situaciones arquetípicas, 
15 símbolos cinéticos, 13 ideogramas, 13 formas de globos, además de otros aspectos 
como la visión, el paso del tiempo, los elementos del montaje, uso del cartucho y demás 
voces. Luis Gasca y Roman Gubern crean una suerte de diccionario del lenguaje del 
cómic, donde además se encuentra una amplia gama de ejemplos que demuestran la 
apropiación de las convenciones establecidas. 
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resultaría pequeñoburgués), ni hay constancia de que se acuesten juntos (lo 
que resultaría demasiado permisivo). (p. 66) 
Y no es que Wonder Woman no existiera para el momento, esta se 
yergue como la excepción que confirma la regla, es el ideal feminista que 
sedujo con sus caracteres estilísticos al público masculino. El triunfo 
comercial viene con la asimilación de un aspecto decisivo de la femme fatale, 
a la mujer se la empodera cuando se la hace sexy, se le carga de contenido 
sexual y desde esa postura puede obrar con poder. Esta tradición de 
“liberación femenina” occidental viene manchada del machismo de siempre, 
lo cual nos dificulta enormemente el comprender diferentes códigos de 
vestimenta sin asimilarlos inmediatamente a la sumisión de lo femenino, 
como la burka, que en el ocultar también despliega lo erótico en forma de 
mística y develación, a diferencia del sexo para el consumo que suele ofrecer 
occidente. Wonder Woman es un éxito mientras Moulton vive y carga sus 
aventuras de una sexualidad velada y oculta entre lo textual, pero explícita 
en lo plástico y lo estético, después de todo Moulton era psicólogo: 
“Wonder Woman es la superheroína de américa, que sigue todos los cánones 
de la moda: escote y corsé. William Moulton Marston (1873-1947) ideó a la 
Mujer Maravilla como un personaje puramente feminista, a pesar de su 
diseño elegante y sensual dirigido exclusivamente a los hombres” (Alonso y 
Cano, 2011, p. 19) 
Por un lado están los rituales de las amazonas en que se persiguen 
unas a otras y algunas chicas son “comidas” o la constante alusión a las 
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cadenas, la esclavitud y los látigos, por el otro, la gran estilización de las 
curvas, los labios y las caderas sugieren un alto contenido sexual, a 
propósito observa Morrison (2012) sobre el dibujo de H. G. Peter (primer 
dibujante de Wonder Woman): 
Everything was curved and calligraphic. The lips of his women were 
modishly bee stung and glossy, as if to suggest that Hollywood-style glamour 
makeup never went out of vogue among the warrior women and philosopher 
princesses of Paradise Island. (p. 43) 
Para sumarse a la carga sexual de la serie, su debilidad consiste en 
que un hombre junte sus brazaletes quedando estos fijos como grilletes. Con 
la muerte de Moulton desaparece la carga sexual subyacente a este nuevo 
ideal femenino y los lectores pierden el interés en la serie, que continúa 
produciendo ganancias sin mayor éxito. Allí se encontraba la clave de su 
triunfo, es por esto que Pat Parker (la enfermera de guerra) no alcanza mayor 
éxito pese a ser sensual ella misma, la sensualidad de su serie se resumía a 
su propia figura, que con el traje de enfermera recordaba más que nunca 
un pin-up.  
En este sentido, la carga erótica de Wonder Woman abre el camino 
legítimo para la exploración de la sexualidad en los comics, tradición que 
continuarían años más tarde comics como Valentina de Guido Crepax, una 
mujer empoderada de su sexualidad y en exploración de sus fantasías, o 
Las Aventuras de Phoebe Zeit-Geist (O’Donoghue y Springer, 1965), que 
proponían un personaje absurdamente pasivo al cual le ocurrían diferentes 
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tragedias entre uno y otro capítulo que invocan directamente el carácter 
sexual del cómic, así Phoebe es amarrada y azotada por un Nazi, cuelga 
desnuda de un helicóptero tropezando en el trayecto con diferentes objetos. 
Esta vía de lo erótico ya había sido explorada de manera underground por 
las Tijuana Bibles, donde el contenido erótico era explícito, al hacerlo 
subliminal y maquillarlo plásticamente Wonder Woman inaugura la 
legitimidad de dicho contenido en los comics. 
Como caso curioso está Ma Hunkel, Red Tornado, que era una parodia 
del superhéroe y como tal es una subversión de las convenciones del género, 
con lo que al ser una mujer obesa sólo reafirmaba que el superhéroe es un 
barón bien parecido de cuerpo escultural “the ensuing adventures make fun 
of every element of the superhero genre, particulary the identity convention” 
(Coogan, 2006, p. 28). Ma hunkel era simplemente una matrona de un 
barrio bajo estadounidense que salía a combatir las pequeñas injusticias del 
mundo (los chicos abusivos, una mala nota en un examen y así), vestida en 







Capítulo II. Un recorrido estético del origen de los superhéroes 
La figura del superhéroe nace en el comic pero tiene raíces en las 
mitologías y leyendas ancestrales, y es, además, la fuerza propulsora para 
que este género adquiriera su propio formato (el libro de cómic), Superman 
es el encargado del impulso de ventas que el medio necesitaba, fue un 
experimento fructífero que consolidó su propio género y formato: el libro de 
cómic de superhéroes. El mundo conocería por primera vez al kryptoniano 
en 1938, mérito de Jerry Siegel y Joseph Shuster quienes concibieron la 
idea cuatro años antes e intentaron venderla a diversos periódicos como 
parte de las tiras cómicas, pero una narración que sólo permitía ocho o 
nueve viñetas por semana no era suficiente para que las narrativas 
superheroicas se desenvolvieran con la soltura que estos nuevos hombres 
de acción necesitaban: 
El éxito es completo, en pocos meses se duplica la circulación y en 1940 
aparecería Superman Quarterly Magazine. Comienza entonces la época de los 
“costume héroes” (Superman sería comprado por un sindicato, el Mc. Clure, 
seis meses después de su aparición, y Batman sólo aparecería publicado en 
periódicos en 1946). El “book” se revelaría entonces como el medio adecuado 
para los superhéroes. (Masotta, 1982, p. 86) 
Los ritmos de lectura dominical del strip publicado en periódicos o 
magazines hubieran ocasionado una disminución en la velocidad de la 
historia, lo cual constituye uno de sus más importantes elementos 
narrativos: los superhéroes son hombres de acción cuyas hazañas se 
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cuentan principalmente en los nodos de acción de sus vidas, en la primera 
aventura de Superman se introduce al personaje, se habla de su origen 
alienígena, se explican sus súper poderes y se aclara su decisión de hacer 
el bien y ayudar a otros –lo que resulta algo natural en él y no se le da al 
tema mayores rodeos–, en la siguiente página lleva en brazos a una chica 
atada y amordazada, a la cual se presupone que recientemente ha 
capturado, y la deja en un jardín, luego, a toda velocidad se dirige a la casa 
del gobernador (la casa del jardín mencionado) para detener una ejecución, 
que hubiera sido injusta, detiene a un hombre que golpeaba a su esposa, 
salva a Lois de ser raptado por unos mafiosos y pelea contra la corrupción 
en el congreso; al final necesitó de 13 páginas y 97 viñetas para ello. Lo que 
se presentó del personaje en un solo momento de lectura (que no tarda más 
de diez minutos en ser leído) hubiera tomado al menos cinco meses en los 
periódicos, suponiendo que se publicaran cinco viñetas cada domingo, o 
unos tres meses de haber publicado una página entera. Desde su primer 
acto tras su presentación, Superman es pura acción y velocidad, ya viene 
de capturar a una mujer, que más tarde se revelará como la verdadera 
asesina del juicio interrumpido, cuando, a toda prisa, procede a salvar a la 
inocente de su ejecución en una carrera contra el tiempo, un 
encadenamiento inmediato que sólo deja tiempo de tirar en el jardín a la 
mujer que llevaba en brazos, la acción y la velocidad se hacen así elementos 
indispensables de la narrativa superheroica. 
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De haber continuado en las entregas dominicales, el espaciamiento 
entre las entregas habría generado una pérdida del ritmo que habría 
ocasionado una pérdida de ritmo en la historia, con lo cual el superhéroe no 
se hubiera podido desenvolver adecuadamente; pero más allá de las 
apariciones dominicales en los periódicos “Siegel y Shuster finalmente 
descubrieron cómo adaptar el ritmo y construcción de sus historias para 
tomar plena ventaja de las posibilidades del nuevo formato de libro de cómic, 
y de repente esta forma incipiente había hallado su contenido definitivo” 
(Morrison, 2012, pág. 4).  
Así, en sus comienzos el libro de cómic recibe el impulso comercial de 
Superman para comenzar a producir bajo esta nueva forma y ésta, a su vez, 
resulta ser el formato adecuado para estos personajes. Cabe destacar que 
antes del hombre de acero ya existían libros de cómic que eran 
compilaciones de las tiras cómicas que aparecían en los domingos, es decir 
que eran producciones que no explotaban plenamente la libertad de 
producción que el nuevo formato ofrecía; en su forma más rudimentaria los 
libros de cómic dedicados a humor tampoco explotaban la expansión del 
límite espacial, dado que la brevedad del chiste y del gag no expanden la 
línea de flujo más allá de una página, la acción del superhéroe se continúa 
a través de las páginas, haciendo que el flujo de la lectura se vea 
interrumpido sólo en el pasar de la página, que avienta la próxima 
composición que da continuidad al flujo de la página anterior. 
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El nuevo formato permitió que el flujo del cómic adoptara nuevos 
ritmos, ahora una secuencia de imágenes podía disminuir o aumentar su 
velocidad acorde a la encapsulación de la viñeta, si en una viñeta se muestra 
a Superman saltando al borde de una ciudad y en la siguiente cae en una 
casa de campo el gutter se ha hecho un vacío que representa la velocidad de 
la proeza, pero si de una viñeta a otra las formas allí contenidas no han 
variado en mayor medida lo que se expresa es una disminución en la 
velocidad de la narración de la historia y con ello del flujo. 
Más aún, hay efectos que dependen del espacio físico para poder 
desplegarse, como el raccord que adquiere plena significación cuando se 
añade a un flujo mayor, en lugar de presentarse como la totalidad del 
mismo. Este efecto consiste en que 
…el espacio del extremo derecho de la primera viñeta fuese continuado 
rigurosamente por el espacio mostrado en el extremo izquierdo de la viñeta 
siguiente […] La discontinuidad de las viñetas resultaba así atenuada o 
enmascarada por la perfecta continuidad espacial o territorial, que puede 
asimilarse a lo que en cine se denomina raccord (del verbo francés raccorder: 
unir, juntar, enlazar). (Gasc y Gubern, 1994, p. 630) 
El raccord –cuya apropiación en el cómic se debe a Windsor McCay– no 
tiene mayor sentido al interior del strip, este último debe presentar un 
segmento de una historia mayor y para ello sólo dispone de unas cuantas 
viñetas, por ello opera el reduccionismo en la encapsulación de la viñeta, 
sólo será presentado aquello que es absolutamente decisivo para el 
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desarrollo de la historia, lo cual también aplica para el gag, aunque 
apuntando a la risa. El raccord como efecto de simultaneidad entre una 
viñeta y otra sólo tiene sentido cuando se integra a una secuencia mayor, 
es allí donde puede cambiar el ritmo del flujo y desplegar su pleno potencial 
expresivo frente al ritmo. 
El flujo es la continuidad entre la dislocación del espacio y el tiempo en 
el gutter, el vacío de una viñeta a otra ofrece la posibilidad jugar con el 
espacio y el tiempo según se quiera, y cuando el limitante físico se ha 
extendido a la página pueden aparecer efectos rítmicos como el raccord o la 
viñeta al interior de otra viñeta, que requieren mayor espacio físico para 
producirse en serie y seguir siendo un dibujo coherente, dadas las primeras 
placas de impresión de cómic y ácido utilizado en el proceso del grabado. 
Desde la consolidación comercial del formato, con la expansión física de éste 
más allá de la página, los superhéroes abren nuevas posibilidades 
expresivas en el lenguaje del cómic, la composición de página entera como 
parte de una narración mayor, o incluso la de dos páginas, fue fundada en 
este momento. El impulso para la salida del strip y la adquisición de un 
formato propio quizás fue la primera gran tarea llevada a cabo por los 
superhéroes, y no es que esto signifique poco para el lenguaje del cómic, al 
contrario modifica radicalmente la viñeta y su relación con la página. 
En efecto, las primeras historietas en álbum de Batman en 1939 muestran 
una estructura en cuatro tiras, que se reduce en poco tiempo a la de tres […]. 
Disponer más espacio para cada viñeta significa naturalmente cuidar mejor 
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el dibujo y la espectacularidad de cada imagen. Significa una pequeña victoria 
de lo visual sobre lo puramente narrativo [lo narrado en grafemas]. (Barbieri, 
1993, p. 152) 
Pero la evolución del medio mismo es otra cosa. 
2.1 Raíces del superhéroe 
En lo que se refiere al formato, los superhéroes resultaron ser una fuerza 
de venta decisiva para la independencia del mismo; por su parte, Superman 
fue determinante para los superhéroes. Lo más importante de esta primera 
aparición es que condensaba los potentes caracteres provenientes de otros 
géneros y los mezclaba bajo la nueva fórmula del superhéroe. Las 
convenciones de los superhéroes ya venían desarrollándose en otros géneros 
para mezclarse concisamente en Superman, en 1938. Esto dotaría a estos 
nuevos personajes de una particular fuerza de reconocimiento, dado que su 
composición se hacía familiar para el espectador, pero le eran presentados 
de un modo fresco y novedoso, el traje por ejemplo, adquiría una fuerza 
particular al interior del cómic, puesto que en este medio el traje crea un 
fuerte patrón de reconocimiento a través de las viñetas. 
Como ya se mencionó, los caracteres que condensan los superhéroes 
provienen de otros personajes, de otros géneros y de otros formatos. Peter 
Coogan (2006) los divide del siguiente modo: la tradición de súper humanos 
proveniente de la ciencia ficción, la doble identidad del vengador-vigilante 




2.1.1 Súper humanos de la ciencia ficción. 
El primero de estos tropos comienza con novelas como Frankenstein o el 
moderno Prometeo (Shelley, 2013), Drácula (Stoker, 1995) y El hombre 
invisible (Wells, 2010)10, en estas novelas (o entregas en magazines en el 
caso de The Invisible Man), el que alguna vez fue humano adquiere increíbles 
habilidades que lo aíslan de la sociedad, del mundo normal que teme el 
despliegue de poder de éstos; los comienzos de dicha tradición resuenan con 
el miedo puritano a reconocernos como un producto más de la evolución, 
que en cualquier momento podría ser sometido por un producto mayor de 
la misma, el miedo de los normales es el miedo a ser sometidos por una 
especie superior. Este argumento es recuperado por H. G. Wells en The Food 
of the Gods and How It Came to Earth (Wells, 2014) y Men Like Gods (Wells, 
2002)11. La superioridad consiste aquí en la posesión de poderes más allá 
del común de la humanidad, cuya imagen se expone limitada y conforme 
con ello, lo cual se corresponde con la razón de la perfección del divino 
diseño de todo aquello que existe. Salirse de ello implica una salida de lo 
sagrado y con ello abandonar la condición de humanidad, que implica la 
participación de la vida social de una determinada comunidad. 
                                                             
10 Publicadas por primera vez en 1818, la primera de ellas, y en 1897, las otras dos.  
11 Publicadas en 1904 y 1923, respectivamente. 
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El primer héroe positivo que aparecerá en esta línea es John Carter, 
publicado por capítulos semanales en All-Story Weekly, este humano tenía 
súper habilidades por encontrarse en Marte, era más fuerte que los 
marcianos debido a su composición biológica y la gravedad del planeta rojo 
le permitía saltar enormes distancias; aquí su condición de humanidad es 
la fuente de sus poderes porque es trasladado a otro mundo, así que parece, 
una vez más, que esta figura no se adapta a las sociedades humanas. Punto 
que condensa la novela Gladiator12 (Wylie, 2003) con mayor fuerza, en ésta 
se cuenta la historia y fracaso de Hugo Danner, cuyo padre dota de súper 
fuerza e invulnerabilidad a través de inyecciones mientras estaba en el 
útero; Hugo prueba diferentes formas de usar sus súper habilidades y todos 
habrán de terminar en fracaso, desde jugar al fútbol americano donde mata 
a uno de sus rivales, hasta su participación en la guerra, donde mata a miles 
de enemigos sin influir el desarrollo de la guerra misma, no logra darle una 
conclusión; tras todos sus fracasos termina blasfemando en la cima de una 
montaña donde es alcanzado por un rayo y muere. En esta tradición no 




                                                             
12 Publicada por primera vez en 1930. 
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2.1.2 La doble identidad del vengador-vigilante que combate el 
crimen. 
Quizás el primer antecedente de esta doble identidad en una lucha en 
pro de lo social sea Robin Hood, en este relato se encuentra una doble 
identidad que emprende una lucha por lo justo al margen de lo legal. Esto 
lo hace un forajido en la Inglaterra medieval, lo cual es de notar, puesto que 
estos vengadores son considerados criminales por las instituciones vigentes, 
la monarquía inglesa en este caso. 
La novela Nick of the Woods13 (Montgomery, 1852) retomaría esta 
temática, en ella se presenta a Nathan Slaugther, cuya familia es masacrada 
por los indios tras una entrega de armas en un gesto de paz, Nathan se 
disfraza de Nick of the Woods y busca venganza de Wenonga (el jefe 
shawanee que ordeno la muerte de su familia). Una segunda identidad 
emerge en busca de la venganza contra aquel que ha cometido la injuria. La 
doble identidad que asume una lucha también está presente en la novela 
The Scarlet Pimpernel (Orczy, 1905), donde un aristócrata francés maestro 
del disfraz emprende una lucha por salvar a sus compañeros aristócratas 
de la guillotina en época de la revolución, la personalidad de Percy Lord 
Blakeney crea un fuerte contraste con el héroe Scarlet Pimpernel. 
Más tarde aparecerán personajes como Old King Brady, que le da un giro 
urbano contemporáneo a dichas aventuras de venganza pero sin la doble 
                                                             
13 Publicada por primera vez en 1837. 
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identidad, este era un detective que apareció en diversas entregas desde 
1886 hasta 1912 y que junto con personajes como Nick Carter fueron los 
detectives vengadores más populares de las dime-novels. En este giro 
urbano el crimen toma un papel fundamental, Robin Hood peleaba contra 
el Sheriff de Nottingham, pero para aquel entonces el crimen como fenómeno 
urbano era algo muy diferente de aquello que combaten Nick Carter y Old 
King Brady, estos dos son altamente conservadores y respetan la ciudad y 
sus instituciones, aunque actúan al margen de éstas, no alteran las 
relaciones de poder que ellas tienden sobre la sociedad. Sin embargo, estos 
detectives vengadores no hacen uso de una doble identidad. El primer 
puente entre ambas convenciones –el vengador y su doble identidad– lo 
trazan dos personajes del pulp: Shadow (Gibson, 1931-1949) y Spider (Scott, 
1933-1944), ambos desarrollan el arquetipo del vengador vigilante bajo una 
segunda identidad, dispuestos a llevar a cabo su venganza al margen de las 
instituciones de la ley pero sin alterar el orden que éstas establecen al 
interior de la sociedad misma. 
2.1.3 Los súper humanos de los pulps. 
En 1912 aparece el primer súper humano en las historias de los pulps, 
Tarzan of the Apes. Su escritor, Edgar Rice Burroughs, introduce el término 
“superman” con el que es designado Tarzan en una de sus aventuras, con 
el objeto de designar a alguien cuyo nivel se encuentra por encima de los 
atributos físicos de una persona normal. Al  súper hombre-mono se siguen 
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una suerte de émulos como Polaris of the Snow (1915) y Kioga of the 
Wilderness (1936)14.   
A diferencia de los súper humanos de la ciencia ficción, estos súper 
hombres van a dar un giro más cercano al mundo actual con Doc Savage 
(publicado por primera vez en 1933 en formato pulp). Siendo el hijo de un 
doctor, este personaje ha sido criado para llevar al máximo las capacidades 
humanas, así que nunca deja de ser humano sino que “Implied, but never 
stated in the stories, is the idea that anyone raised in this fashion would 
attain the same sort of human superiority if they were physically and 
mentally capable of enduring it” (Coogan, 2006, p. 143). Aquí ya está en 
juego en hecho de que la humanidad producida es fruto de un proceso 
formativo, la crianza eleva a Doctor Savage a la cúspide de dicha condición, 
y a la vez lo mantiene cerca de la sociedad, con ello se consolida una nueva 
vía para los súper humanos de la ciencia ficción, la adopción de una misión 
abnegada y en pro de la sociedad que habita, esta será la vía continuada por 
Superman.  
Las habilidades dejaron de ser un elemento que aislaba de lo social y se 
ponía en pro de ello, de su salvación, al hacerse héroes de la sociedad los 
súper humanos de la ciencia ficción se dan un lugar adentro de la misma; 
además, la lucha por la continua salvación de la sociedad justificaba la 
                                                             
14 Cf. Coogan, 2006. 
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continuidad en la producción, la perpetuidad de la lucha justificaba la 
continua narración de historias del mismo personaje una y otra vez. 
Al igual que Doctor Savage, Superman se va a integrar a la sociedad en 
una lucha por la protección de la misma en contra de los males que la 
agobian sin alterar las relaciones de poder que la componen, pero, a 
diferencia de este héroe del pulp, el contexto de sus aventuras va a ser 
puramente urbano, la ciudad es el nicho social por excelencia donde se debe 
emprender la lucha por salvaguardar la humanidad, para lo que se cuenta 
con una serie de habilidades increíbles, que permiten emprender la lucha 
sin que ello represente mayor peligro. Si Doctor Savage había reducido las 
habilidades de los súper hombres Superman las había elevado de nuevo a 
la altura de su lucha y del contexto en que esta se llevaba a cabo, para 
moverse en la ciudad podía correr a toda velocidad o saltar edificios, desde 
su propia corporalidad podía darle la talla a los productos técnicos del siglo 
XIX, si los malos tenían pistolas su piel era resistente a las balas, si ellos 
huían en carros éste podía correr y alcanzarlos, el superhéroe se hizo el 
triunfo de la individualidad en una época deprimida en donde las máquinas 
amenazaban la humilde labor humana, un personaje altamente individuado 
emergía para corregir los fallos de la colectividad sin desestabilizar las 





2.2 Los tropos condensados en un nuevo formato 
Siguiendo esta tradición, Superman se hace un héroe de la ciudad, 
asumiendo una misión abnegada por cuidar de ésta bajo una doble 
identidad, defendiendo el status quo de sus posibles amenazas con una 
actuación al margen del mismo, pero siempre tendiente a lo justo. Esta 
condensación se da en el cómic, así que los tropos que antes se venían 
narrados en la linealidad de la palabra de los pulps, acompañados de unas 
cuantas imágenes a blanco y negro, adquieren nueva fuerza ahora que se 
narran en imágenes. 
2.2.1 La imagen de los súper poderes 
Las habilidades súper humanas van a adquirir una nueva dimensión en 
el mundo de la imagen donde se pueden contemplar directamente 
representadas; desde su comienzo en el cómic los súper poderes se vieron 
reales gracias a las diversas tretas visuales que el dibujo permitía, la 
encapsulación de un personaje corriendo a la par que un tren, la utilización 
de un sinfín de líneas cinéticas, el salto de una viñeta a otra, la capa como 
elemento que ayuda a resaltar la velocidad, los encuadres y juegos de 
perspectiva que permite el dibujo ahora con el encanto de los colores planos. 
Además, el dibujo conservaba rasgos cómicos, sobre todo en las expresiones, 
pero se adhería a la corriente de dibujo de corte realista en el cómic, fundada 
por Harold Foster en 1929 con Tarzan of the Apes15 (adaptación al cómic de 
                                                             
15 Cf. Barbieri, 1993. 
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la serie, y posteriormente novela, de Burroughs). Esto se puede apreciar en 
la portada de Actions Comics #1 (Siegel y Shuster, 1938), Superman aparece 
sosteniendo un vehículo sobre su cabeza y estrellándolo –de izquierda a 
derecha– contra unas rocas, hay dos personas escandalizadas huyendo, una 
hacía el fondo y la otra hacía el frente sosteniendo la cabeza con un claro 
gesto de terror, cerca de las rocas que comprimen el auto, una tercera 
persona está gateando exaltada mientras aprecia tal hecho, los brazos de 
Superman se ven tensionados al igual que las venas de sus tobillos y su 
abdomen, mientras que su rostro dibuja un gesto severo e implacable. El 
coche comienza a compactarse desde el frente y una llanta sale despedida 
por debajo del mismo, los vidrios delanteros se rompen y el parachoques se 
dobla ante la roca, el capo se arruga y arriba de éste sale despedida una lata 
y una farola. 
  Los detalles del dibujo añaden realismo a la representación de los 
súper poderes y en este medio (al igual que en el pulp, la novela y la radio) 
la reproducción de grandes hazañas no incrementa los costos de producción 
así como sucede con el cine. Los colores dotaban a la imagen de corte 
realista de un nuevo atractivo y una nueva fuerza, los colores planos del 
cómic resaltan la forma, por lo que el arrugado capó produce un efecto de 
velocidad en el choque que se aprecia fácilmente sin perder por ello el ritmo 
de la lectura, la percepción del efecto visual también se acelera con el realce 
de las formas que genera el color. 
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Todo ello dotaba a los superhéroes de un nuevo atractivo, los 
momentos cruciales de sus hazañas aparecían ahora desnudos, a plena 
vista del espectador Superman realizaba un increíble despliegue de 
habilidades, cuya magnificencia era fácilmente perceptible; esto generaba 
un impacto diferente en el espectador, mayor en tanto que estaba cargado 
de nuevos estímulos que antes le eran desconocidos, los enfoques, el manejo 
de luz y sombra, el color y las formas, más todos los efectos visuales que el 
dibujo permite, acercaban un paso más a la realidad las escenas 
representadas de habilidades sobre humanas, que antes el espectador debió 
figurarse en las narraciones de los súper humanos de la ciencia ficción, que 
aparecieron primeramente en novelas y pulps, por lo que su medio principal 
de expresión consistía en la palabra.  
Además su distribución masiva y de bajo costo, que le hacía fácilmente 
asequible, el formato era de fácil comprensión y no requería de un nivel 
elevado de lectura, la secuencia de viñetas se sigue de izquierda a derecha 
y los mejores dibujantes han utilizado diversos efectos visuales para 
conducir el ojo a través de la viñeta. El espacio mental que se creaba en la 
figuración de la narración ha cedido lugar al carácter mimético de la imagen, 
volcado sobre una representación ficcional. 
2.2.2 Mallas, cheurones y colores para una doble identidad 
El lenguaje del cómic dotó de un nuevo poder a los superhéroes que los 
héroes de sus raíces no tuvieron, con lo que los diversos tropos también se 
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vieron enriquecidos, y no sólo las habilidades extra humanas, la doble 
identidad se acompañó de un traje que identifica a su portador de un modo 
singular, el traje debe expresar la identidad del superhéroe, esto lo logró 
Superman al portar unas mallas azules de tipo circense y unos 
pantaloncillos rojos por fuera de ellas al igual que unas altas botas rojas, 
así como vestían los hombres fuertes de este tipo de espectáculos.  
Son pocos los elementos que componen el traje del superhéroe, en el caso 
de Superman sólo se trata de las altas botas rojas, la malla azul, los 
pantaloncillos rojos, la continuación de las mallas hasta el cuello y las 
manos, la capa roja y el cheurón amarillo y rojo en el pecho. No posee la 
complejidad de la armadura, ni la sencillez del vestir cotidiano, además de 
identificar al superhéroe mismo, el traje creaba un patrón de colores que lo 
hacía fácilmente diferenciable del resto de formas contenidas en el cómic, la 
repetición del patrón de colores daba un énfasis cromático a la figura del 
superhéroe al interior del cómic, que se veía también individuada en este 
patrón, ningún otro objeto en el cómic comparte esta precisa combinación 
de colores.  
Y en un comienzo era peligroso que lo hiciera, el proceso de impresión de 
los primeros cómics se basaba en los cuatro colores sustractivos (CMYK, 
cyan-magenta-yellow-key), “This process restricted the intensity of the three 
primaries to 100%, 50% and 20%, using black ink for the line work.” 
(McCloud, 1994, p. 187), por lo que la gama de colores no era muy amplia 
(comparada con lo que hoy día), y dado que el color también realza la forma 
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era peligroso que chocaran dos formas con el mismo color en el mismo tono, 
puesto que el efecto ya mencionad reduciría la claridad de las formas y con 
ello haría más tediosa la lectura de la imagen. Como prueba de ello se puede 
tomar a Hulk, que aún sin tener un traje (por lo menos no al estilo del 
superhéroe) configura un patrón de colores determinado: verde-púrpura-
verde, su cuerpo configura dos bloques de color verde con uno púrpura en 
el medio –que consiste en los pantalones rasgados–, pero en su primer 
número este patrón era diferente y mucho menos potente. 
En The Incredible Hulk #1 (Lee et al., 1962) se hace la presentación de un 
Hulk gris y con las ropas rasgadas, un par de mudas de diferentes colores. 
Como este personaje constantemente derriba muros de concreto o de acero 
la solución que lo diferencia del fondo y del resto de objetos es cambiar el 
color entero del personaje. En la página 5 de dicho cómic la primera viñeta 
lo muestra completamente amarillo contra un fondo rojo; en la siguiente se 
le ve de espaldas destrozando una pared, en es esta viñeta es gris, tiene un 
pantalón azul y una camisa naranjada de la cual sólo las mangas se han 
roto, así pues lo único que se aprecia de la piel de Hulk son sus brazos, 
nuca y un segmento del omoplato izquierdo, la pared que destroza es de un 
azul claro y enormes grietas negras se dibujan en ella; la tercera viñeta 
enfoca la acción del otro lado de la pared rota y se ve como Hulk embiste la 
pared con el hombro, el borde del voluminoso muro que cae es del mismo 
color de la piel de Hulk, por lo que se decide rellenar de rojo toda la figura 
del personaje, lo cual también da un acento dramático a la escena (al igual 
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que en la primera viñeta), pero no conserva el patrón cromático que se puede 
identificar como Hulk al interior del cómic.  
Figura XI. The Indredible hulk #1. Los colores de Hulk. (Lee et al., 1962, p. 6) 
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La identificación de este personaje dependerá mucho más de la forma 
que del color, que varía a través de las escenas retratadas, Hulk puede ser 
completamente amarillo, rojo, naranjado, gris o incluso verde; esta 
plasticidad cromática no favorece a la consolidación del color como signo del 
superhéroe, restándole un poderoso elemento perceptivo a la historia, los 
colores ayudan a retener al personaje en la mente al hacerse signo del 
mismo, pero acá hasta los trajes rotos cambian de color, y a veces el mismo 
tono de piel cambia sin que se modifiquen los colores de la ropa. Al final de 
esta primera lectura el espectador tiene una imagen de Hulk basada más en 
la forma que en cualquier otra cosa, porque los colores han variado tanto 
que, de no ser por el referente creado por la portada, no se sabría muy bien 
cuál es el color de este gigante radioactivo. 
El primer número de este cómic presentó tantas molestias de 
impresión –resueltas en la policromía de Hulk– que para el segundo número 
se cambió definitivamente el color de su piel a verde, lo cual estabilizó el 
color del personaje a lo largo de la historia. Además, toda la ropa que se 
rompía aquí era morada, resumiendo el patrón a un gran bloque verde para 
el pecho y otro morado para los pantalones. Esto refuerza el foco del 
personaje en la narración, esta es su historia, donde hasta los colores lo 
narran. En la tercera y cuarta entrega la ropa cambia, ya no es morada sino 
azul, con lo que el patrón de colores cambia y no logra condensarse como 
signo, pero Hulk sigue siendo verde y los pantalones largos. Para la quinta 
entrega los pantalones reducen su tamaño a la mitad del muslo y para la 
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sexta serán sólo unos pantaloncillos morados, en la cual la serie es 
cancelada.  
Aunque en estos seis números el verde da una identidad más clara al 
personaje, Hulk no adquiere su signo cromático sino hasta su relanzamiento 
en Tales to Astonish #59 (Lee et al., 1964), allí todas las proporciones 
humanas se exageran aún más en su hipertrofia, el gigante verde es ahora 
más voluminoso, el tamaño de los pies –que antes no alcanzaban a romper 
el zapato– y el pantalón roto a la mitad de las pantorrillas formaban un 
primer bloque de color verde –pie y mitad de la pantorrilla–, seguido por el 
pantalón morado y el inmenso torso verde con sus enormes extremidades. 
Hulk tomará tal importancia en esta serie que para el número 102 se la 
publicación se nombrará The Incredible Hulk (Friedrich et al., 1968). En esta 
nueva serie, los bloques de color adquieren un patrón constante a lo largo 
de más de seiscientos números –con la excepción de ciertos arcos históricos 
en los que cambia el color de Hulk, o ciertos dibujantes que prefieren el 
pantalón azul o realizan variaciones en el tamaño del mismo– configurando 
























Figura XII. The Indredible hulk #293. La fuerza está en los colores. (Mantlo et 




De allí se puede entender que la configuración de este signo sólo es 
efectiva en su reproducción incesante a través del tiempo, pero también la 
eficacia que da a esta configuración los patrones simples. Aunque en la 
portada de Action Comics #1 (Siegel y Shuster, 1938) las botas de Superman 
sean rojas, al interior del cómic éstas aparecen confundidas entre el azul de 
las mallas, con una línea negra que marca su división pero indiferenciando 
el color de amabas prendas, lo que importa es el patrón de bloques azul-
rojo-azul-rojo, terminando en la capa. Así la combinación de colores puede 
ser fácilmente recordada y con ello avivar el recuerdo del superhéroe, los 
colores son un nuevo modo de dejar huella en la mente de los espectadores, 
además del atractivo que añaden a la imagen y el realce de las formas 
básicas, cuando son planos. 
Este efecto mnémico es el mismo que utilizan las banderas, patrones 
simples de colores planos y quizás una que otra forma básica –hecha 
también en colores planos–, son fáciles de recordar y son un signo de la 
nación de la cual proceden, de ahí tampoco se hace extraño que algunos 
superhéroes estén vestidos en una bandera, literalmente. En All-Star Comics 
#8 (Moulton y Peter, 1941), Diana obtiene la embestidura de Wonder Woman 
tras superar una seria de pruebas, el atuendo le es entregado por su madre 
Hyppolyte y expuesto completamente en la última viñeta, tras el cartucho 
que narra la partida de Diana a Estados Unidos. Como si su madre la 
hubiera vestido para el viaje, el atuendo consiste en unas botas rojas hasta 
la mitad de las pantorrillas cuya caña es en una banda blanca, una 
 
 90 
minifalda azul con estrellas blancas, un cinturón blanco liso seguido de un 
corsé rojo con un águila amarilla, en las manos lleva sus famosos brazaletes 
negros y una tiara dorada con una estrella roja.  
Desde un comienzo Wonder Woman estaba vestida con la bandera de 
Estados Unidos, la nación a la cual estaba destinada a ir: las bandas 
blancas sobre el rojo, las estrellas sobre el azul, el águila como cheurón, que 
es el animal simbólico de aquella nación y todo esto cortado por la moda de 
la época del mismo país. No se explica por qué la reina de una antigua 
civilización de raíces griegas poseía tal atuendo, porque su diseño más que 
clásico –al igual que la cultura de la que proviene– es un resultado de la 
moda del momento, una reafirmación del empoderamiento femenino a 
través de la exhibición del cuerpo, lo cual es disponerlo finalmente a la 
admiración masculina.  
Este principio simbólico estaría en contra de la historia de la 
civilización de las amazonas, que eran esclavas de Hércules y fueron 
liberadas por la reina Hippolyte, hay una liberación de la opresión 
masculina y las cadenas opuestas por ello, así que ahora parecería 
paradójico vestir a la superheroína para seducir a los hombres de una 
nación extranjera, claramente era el público lector mayormente masculino 
lo que se intentaba seducir, por su parte el escritor y el dibujante también 
eran hombres, por lo que se podría afirmar que Wonder Woman es la puesta 




Figura XIII. All-Star Comics #8. La reina Hippolyta vistiendo a su hija para el 




Ciertos símbolos al interior del cómic soportan esta interpretación, 
como la debilidad de la superheroína, la cual consiste en que sus brazaletes 
sean juntados por un hombre, en este momento la increíble mujer pierde 
todo sus atributos y se ve reducida a la categoría de un humano cualquiera; 
y además, el color de los mismos brazaletes podría indicar algo, mientras 
que el dorado de la tiara sugiere el oro ornamental, los brazaletes son 
negros, más hierro que oro, más grillete que ornamento. El color de los 
brazaletes sugiere claramente la sumisión ante lo masculino que puede 
encontrarse implícita en ciertos aspectos del feminismo, sobre todo aquellos 
que han sido generados por hombres en las repercusiones comerciales de 
dicho pensamiento.  
El traje de Wonder Woman condensa definitivamente esta ideología y 
la une a una nación; su patrón familiar, la bandera de Estados Unidos, 
aprovecha una huella mnémica previa para integrarla como signo de un 
nuevo personaje, Wonder Woman, un ideal de mujer americana. Fuerte, 
sensual e independiente pero indefensa ante la voluntad masculina cuando 
ésta se disponía a doblegarla a través de sus grilletes. 
Así pues, Wonder Woman es prueba de que el color también dota de 
un nuevo contenido simbólico a los superhéroes, contenido que quizás antes 
había estado restringido al ámbito del Arte y que ahora tomaba forma como 
medio de producción industrializada. Seguramente, este uso del color 
encuentra su antecedente más concreto en la publicidad y el 
posicionamiento de marca que comienza a incluir el color cuando éste se 
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introduce a los periódicos. Los rústicos colores de los comienzos del cómic 
americano obedecían al espectro básico de los colores sustractivos en 
proporciones muy limitadas. Pese al limitante técnico, el color también era 
usado para narrar la historia de estos incipientes estereotipos heroicos, 
teniendo en cuenta lo anterior, no sorprende que los superhéroes más 
conocidos hoy en día se la jugaran antaño por trajes en colores primarios 
(cian, magenta, amarillo) o secundarios (verde, azul, rojo).  
Según las proporciones de tinta manejadas en aquella impresión 
(100%, 50% y 20%) para mantener la producción masiva a un bajo costo, 
los colores primarios y secundarios permitían un mayor impacto visual que 
el resto de superficies de colores combinados en porcentajes menores, es 
decir, una vez impreso en el papel el traje del superhéroe estaba lleno de 
tinta de color claramente diferenciable, impresa en una relación de colores 
del 100% (amarillo en un 100%, 50% cian y 50% magenta para el azul, 50% 
cian y 50% amarillo para el verde, o 100% negro), así el patrón de colores 
que lo identificaba ante el espectador se conformaba de colores fácilmente 
diferenciables, haciendo aún más único al superhéroe.   
El patrón de colores se hace uno de los signos más fuerte dentro del 
cómic que apunta al superhéroe mismo, tanto en su aspecto simbólico como 
en la configuración de los símbolos. El color lo evoca por sobre todos los 
objetos coloreados al interior de la viñeta aún antes de distinguir claramente 
la línea de contorno que demarca la figura y hace resaltar otro elemento en 
su interior: el cheurón. En la primera portada que protagoniza Superman, 
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todo el azul del traje se rellena con un entramado horizontal a excepción del 
cheurón, porque el traje también sirve de fondo que va a resaltar su propia 
marca. 
En cualquier superhéroe de la edad de oro, el cheurón se hace notorio 
a lo largo de todo el cómic, como una marca que se intenta implantar en la 
mente de los compradores a fuerza de repetición. El cheurón como marca 
personal parece ser otro préstamo de la publicidad; esta antigua fuerza de 
individuación pertenece al reino de la imagen, que ahora se imprime a 
niveles masivos. A no ser que la narración verbal se quiera ver sumida en 
una incesante y agotadora reiteración –que terminaría por ser más un 
slogan que un cheurón–, este escudo de armas se hace signo del personaje 
al que representa a los ojos de miles de espectadores, la gran “S” roja sobre 
el fondo amarillo con forma de diamante es desde aquel entonces uno de los 
signos que identifican a Superman, así como el negro contorno del 
murciélago sobre un óvalo amarillo identifica a Batman. 
En el caso de Batman, el cheurón describe la negra silueta 
caricaturizada de un murciélago con las alas extendidas sobre el fondo gris 
de la malla que cubría el pecho y los brazos. El primer traje de Batman se 
compone de unas botas negras hasta la rodilla, continuadas por la malla 
gris y unos pantaloncillos negros, seguidos de un cinturón amarillo y la 
continuidad de la malla gris en el torso y las extremidades; a diferencia de 
Superman, llevaba las manos cubiertas por unos guantes negros, portaba 
una máscara que recubría el cráneo y semejaba las orejas del murciélago en 
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dos puntas, mientras dejaba la boca y el mentón descubiertos, la máscara 
se continuaba en la capa que –más que un pedazo de tela al aire– semejaba 
las alas de un murciélago en pleno vuelo, con líneas fantasma que hacían 
las veces de los alargados dedos que soportan la membrana. 
En 1940 el negro del traje se hace azul, aunque éste se llena de 
parches negros que no tienen ninguna relación con la sombra. El amarillo 
del cinturón se conserva, para resaltar la fuente de los gadgets que habrá 
de usar en su lucha contra el crimen, mientras los guanteletes se extienden 
casi hasta el codo y forman tres puntas con membranas que van hasta el 
antebrazo, reforzando la forma de los dedos del murciélago. Mientras tanto 
el cheurón sigue operando bien en términos cromáticos sobre el fondo gris, 
y aunque continúa siendo mayormente negro contiene uno que otro parche 
azul, sugiriendo su color por fuera de las sombras, pero declarando que 
éstas son el común denominador de su visualidad, después de todo Batman 
actúa en la noche, se mueve entre las sombras. 
El cheurón de Batman presenta un desarrollo particular, mientras 
que el juego cromático funcionaba por medio del contraste, el cheurón de 
Batman fue negro sobre la malla gris que cubría su torso y así continuó, 
desde 1939 hasta 1964; en Detective Comics #327 (Broome et al., 1964) se 
introduce un nuevo look para Batman y Robin, lo cual se anuncia desde la 
portada, pero sólo se nota realmente en la primera página del cómic donde 
se ve que la máscara de Batman describe la silueta del cráneo con precisión 
–a diferencia de la aparatosa forma anterior–, y que las puntas que asemejan 
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las orejas del murciélago se reducen para adaptarse a la nueva curva, la 
nariz del superhéroe dibuja una punta formada por dos triángulos, lo cual 
le da a la máscara el aspecto de un yelmo nasal, porque la forma de la nariz 
también suele resaltarse en los colores, la cara puede ser un parche negro, 
mientras que los triángulos de la nariz son azules. Batman adquiere un 
aspecto más humano, pero quizás el mayor cambio de este nuevo look sea 
el cheurón, la silueta del murciélago se va a enmarcar en un óvalo amarillo, 
y no por falta de claridad en el contraste tonos (tinta negra al 100% sobre 
tinta negra al 20%), sino porque la batiseñal genera un signo mucho más 
fuerte. 
Este último signo se integra a las historias de Batman en 1942 en 
Detective Comics #60 (Kane et al.), genera un mayor impacto, el contraste de 
los colores es mucho más pronunciado que en el pecho del superhéroe, y 
para generar el efecto de la proyección de la luz, se hace un círculo blanco 
con la silueta del murciélago en la mitad, el haz de luz amarillo se sigue 
hasta su origen por fuera de la viñeta, separado del círculo de la proyección 
por una línea negra –fantasma–. El contraste absoluto de esta forma en el 
espacio de la página (100% tinta negra y 0% de la misma) lograba un mayor 
impacto en la visualidad, además de que la misma forma –el círculo– enfoca 
el ojo sobre ella, puesto que en el cómic éste se suele guiar por patrones 
conocidos, así el círculo atrae sobre él la mirada y le da un énfasis al interior 
de la viñeta. La batiseñal es también uno de los símbolos que apuntan a la 
conservación del status quo, la policía guarda una secreta complicidad con 
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Batman al margen de la ley (aunque en la serie de 1966 todos los 
funcionarios públicos confían en Batman y se muestran prestos a ayudarle 
en lo que fuera necesario), la institución colabora con el superhéroe, quien 
no ha alterado las relaciones de poder que esta traza a nivel social. 
Sólo en su nuevo look de 1964 Batman integraría estas cualidades a 
su atuendo, el nuevo cheurón consistía en un óvalo amarillo con la silueta 
negra del murciélago en su interior. El blanco de la batiseñal se hace 
amarillo para no generar un degradado del cheurón al traje sino un fuerte 
contraste cromático, dándole un mayor impacto visual, llamando así la 
atención de la mirada al superhéroe continuamente a lo largo de las viñetas. 
Desde entonces aquel signo que evoca a Batman nos es familiar, además 
fue el que la serie Batman de 1966 adoptó para vestir a Adam West como el 
vengador superheroico, y que se conserva en la película del mismo año.  
El mismo patrón del cheurón se conserva en las películas Batman 
(Burton, 1989), en la cual es pieza fundamental de la campaña publicitaria, 
Batman Returns (Burton, 1992) y en el primer traje que usa Val Kilmer en 
Batman Forever (Schumacher, 1995). El segundo traje de esta película 
rompe con la tradición del fondo amarillo en el cheurón, al igual que su 
marcada presencia en el cinturón, que hasta la fecha no se ha retomado en 
los live actions del superhéroe, pero que se ha mantenido vigente en la 
animación del mismo. Esto ha oscurecido a Batman en el cine, al mismo 






















Figura XIV. Detective Comics #327. Un nuevo look más colorido para el 






















Figura XV. Detective Comics #60. Por primera vez, la batiseñal ilumina el cielo 




El Batman de la serie animada Super Friends (presentada al aire desde 
1973 hasta 1986) sigue el mismo diseño del traje de Adam West, portando 
el cheurón de la misma manera.  Lo cual también cuenta para los dieciséis 
episodios de The New Adventures of Batman16 (Towsley, 1977). En la exitosa 
serie Batman: The Animated Series (Radomsky y Timm, 1992-1995), el 
diseño del traje cambia a sólo negro y gris, pero conserva el amarillo en el 
cinturón y el emblema pectoral, lo cual se conserva en las películas de la 
misma serie Batman: Mask of the Phantasm (Radomsky y Timm, 1993) y 
Batman & Mr. Freeze: Subzero (Kirkland, 1998). Esta serie se continúa con 
The New Batman Adventures (Burnett, 1997-1999), para la cual el amarillo 
del cheurón se pierde, conservándolo sólo en el cinturón y manteniendo la 
capa, botas, máscara, guanteletes, pantaloncillo y cheurón negros, que 
ahora sólo consiste en la silueta del murciélago. Desde este momento será 
común su pérdida en la animación, así series como Justice League (Timm y 
Dini, 2001-2004) y Justice League Unlimited (Santos y Riba, 2004-2006) 
continúan con el diseño cromático de The New Batman Adventures, pero 
otras como Batman Beyond17 (Burnett et al., 1999-2001) transportan el 
personaje al futuro, vistiéndolo con unas mallas negras –que en este punto 
ya es más que tela o incluso kevlar, este traje es una maravilla tecnológica, 
llena de circuitos y gadgets integrados– de una sola pieza que dibuja la 
silueta roja del murciélago en el pecho, y cuando vuela –porque este traje le 
                                                             
16 Se continúa en Mystery of the Batwoman (Geda, 2003) 
17 Se continúa en la película Batman Beyond: Return of the Joker (Geda, 2000) 
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permite volar– expande unas alas rojas, como una membrana desde sus 
brazos hasta los costados, semejando la del murciélago. Conserva las orejas 
puntiagudas y los ojos son blancos, el cinturón ya no se marca por completo 
sino sólo una hebilla gris con un punto rojo en el centro y unas pequeñas 
barras grises donde antaño iba el cinturón. En el 2004 el cheurón vuelve a 
obtener su fondo amarillo en la serie The Batman18 (Capizzi y Goguen, 2004-
2008) y el traje vuelve a ser gris y azul, con el cinturón también amarillo. Lo 
mismo pasa con Batman: The Brave and the Bold (Tucker y Jelenic, 2008- 
2011), pero se descontinúa por el patrón negro gris en Beware the Batman 
(Geda et al., 2013) y Justice League Action (Burnett et al., 2016). 
Junto con las series animadas y las películas también van a aparecer 
películas que adaptan determinados arcos históricos y novelas gráficas, 
Under the Red Hood (Vietti, 2010) es una adaptación del arco histórico 
Batman: Under the Red Hood (Winick et al., 2005-2006). Lo mismo sucede 
con Year One (Liu y Montgomery, 2011), The Dark Knight Returns – Part 1 & 
2 (Oliva, 2012 y 2013), Son of Batman (Spaulding, 2014), Batman vs. Robin 
(Oliva, 2015), Batman: Bad Blood (Oliva, 2016) y Batman: The Killing Joke 
(Liu, 2016). En cada uno de estos casos se imita la apariencia de Batman 
según el cómic que se adapte, y como constante se tiene el patrón negro y 
gris para el traje de Batman, que para aquel entonces ya era el común para 
el superhéroe también en el medio impreso. Estas historias ya no estaban 
                                                             
18 Continuada en la película The Batman vs. Dracula (Goguen, 2005) 
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dirigidas a un público infantil, sino joven adulto, lo cual también se expresa 
en sus temáticas (la vejez, la paternidad y la locura) y la aparición de la 
carga sexual que antes le estaba vedada a los superhéroes (como el paseo 
por una casa embrujada a Gordon, que viste un traje sadomasoquista y es 
guiado en sus cadenas un enano, mientras se proyectan fotos de su hija 
desnuda recién abaleada).  
En lo anterior cabe mencionar una excepción presente en el cómic The 
Dark Kight Returns (Miller et al., 1986), se trata de un guiño al pasado que 
expresa la evolución misma del atuendo. En los primeros dos volúmenes del 
cómic el atuendo utilizado por Batman es el azul y gris con amarillo en el 
cheurón, la presencia del mismo se justifica en la historia como la aparición 
de un blanco en el cuerpo del superhéroe sobre el punto más reforzado de 
la armadura: “- - WHY DO YOU THINK I WEAR A TARGET ON MY CHEST - 
- CAN’T ARMOR MY HEAD - -” (Miller et al., 1986, 1(1), p. 45). Pero en la 
siguiente escena se nota la verdadera intención en la elección de este traje, 
su rostro se ve igual que el Batman de Adam West, dos largas cejas azules 
se dibujan sobre un parche negro y la nariz se ve fuertemente marcada por 
los triángulos característicos de aquella máscara de los años 60. En la 
portada de la segunda entrega se ve un Batman con el traje completamente 
desgarrado, pero sin sangrar y con signos de querer dar pelea, se está 
irguiendo mientras aprieta un puño y los dientes. En el tercer número se 
muestra un Batman renovado, sin una sola herida y saltando hábilmente 
por los aires al lado de su compañera Robin –que en este cómic es una chica–
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; el caballero oscuro adquiere su plena identidad adulta en el patrón gris y 
negro, ampliando la silueta del murciélago y renunciado al marco ovalado 
amarillo para el cheurón. 
La conclusión que se puede sacar de este recorrido multimedia es que 
mientras Batman se dirige a un público infantil su patrón de colores es más 
llamativo, azul-gris-amarillo, con el óvalo amarillo para el cheurón; pero 
cuando se quiere dirigir a un público más adulto su traje se oscurece, para 
resaltar el lado oscuro de la psique humana que caracteriza sus historias y 
darle un carácter más pronunciado a la individuación del personaje a través 
de su atuendo. 
Las películas animadas de la serie Batman Unlimited pueden dar fe de 
ello en el sentido inverso, estas tres películas19 son creadas como parte de 
la campaña de marketing de la línea de juguetes Mattel para su línea de 
figuras de acción Batman Unlimited. Así pues, el foco de la población era 
infantil, con lo que se elige el patrón azul y gris para Batman y el cheurón 
no pierde el fondo amarillo para la silueta del murciélago, sino que esta 
expande las alas y orejas del murciélago más allá del óvalo amarillo que se 
extiende con estas puntas sólo como marco. 
 
 
                                                             
19 Batman Unlimited: Animal Instincts (Lukic, 2015a), Batman Unlimited: Monster Mayhem 




Figura XVI. Batman: The Dark Knight Returns Vol. 1. Porque es más fácil blindar el 




La película Lego Batman: The Movie – DC Super Heroes Unite (Burton, 
2013) muestra una versión caricaturizada de Batman, un Batman que es 
pura comedia y acción en bloques para armar; allí el traje completo es negro 
y el cheurón mantiene el fondo amarillo, no es necesario llamar la atención 
del pequeño espectador con el patrón gris-azul de colores dado que esta 
función queda relegada a la atractiva forma de los juguetes de Lego en 
movimiento cuyo fondo negro hace más fuerte el cheurón, su amarillo se 
enfatiza al colorear todo el traje de negro. Pero claro, aquí se trata de bloques 
de Lego, lo cual lleva a un nuevo punto 
2.2.3 Realismo de superficie. 
El manejo del color en la figura del superhéroe se ve altamente influido 
por el público al cual se dirige, principio que parece ampliarse a otros 
aspectos. Siguiendo esta línea de reflexión, que exhibe el foco de los 
elementos constitutivos del traje según el público al cual va direccionado, 
se puede destacar una particularidad mediática. El realismo de superficie 
se adapta al público al cual va dirigido y debe estar a la altura de las 
condiciones técnicas de la época, tómese un traje como el de Deadpool 
(Miller, 2016) cuya clasificación de edad en los cines estadounidenses era 
“R” –los menores de diecisiete años deben entrar en compañía de un adulto–
, este traje se ve tan verosímil como el resto de uniformes o ropas exhibidas 
en la película, y dado que es un live-action estas vestimentas deben verse 
reales, lo impresionante es que el traje de Deadpool se ve tan real como ellas, 
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la reducción de la intensidad del rojo ayuda para ello –tal como lo hace con 
la armadura de Iron Man en su versión cinematográfica–.  
Este logro se debe a un proceso en el cual el lenguaje cinematográfico 
debe ajustar su superficie de representación para semejar la realidad en sus 
propios términos, lo que es una línea se traduce a un bordado, una mancha 
negra por una hebilla y hasta los cortes de las piezas se hacen más bruscos 
para adaptar lo que era dibujo a la tela de un modo verosímil, los colores se 
opacan con el mismo fin aunque se conserva el mismo patrón de colores. Lo 
que indica la clasificación de edad y su relación con el traje es que ya no se 
podía presentar al público unas mallas brillantes como las utilizadas por 
Adam West –que hacían juego con la vestimenta de los súper villanos y sus 
secuaces, adaptando un particular grado de realismo para toda la serie–, en 
el caso de Deadpool el traje debía parecer verosímil aunque se sacara de la 
pantalla, por así decirlo. 
Otro caso de la adaptación de este realismo de superficie en el traje puede 
evidenciarse en una de sus presentaciones infantiles, la clasificación de la 
primera película de Batman en Lego (Lego Batman: The Movie - DC Super 
Heroes Unite del 2013) es “PG” –se sugiere la guía de un adulto, pero no se 
restringe la edad del público–, el público es claramente infantil y la película 
está realizada en animación 3D, todo en ella está construido en bloques de 
lego, al igual que los personajes,  porque éste es el grado de realismo de 
superficie que se desea reproducir, el de la experiencia con el juguete de la 
misma marca, ahora con el encanto de estar animado en la imagen. 
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Este fue un problema que debieron resolver los nuevos medios que 
querían representar al superhéroe, este realismo de superficie es igual en 
los comienzos del cómic para todo lo que se contiene adentro de él, es decir, 
que el traje de Superman se ve tan verosímil como el Clark Kent al interior 
del cómic, y es que aunque se vistiera de mallas y fuera brincando por toda 
la ciudad ¡Superman no se ve ridículo adentro del cómic! E incluso se 
entendía que las mallas de Batman produzcan miedo en sus enemigos. 
Gracias al realismo de superficie proporcionado por el medio, los superhéroe 
pudieron vestir esa otra identidad de un modo excéntrico y poco común que 
aprovechaba todos sus elementos para dar identidad al personaje y crear 
con ello la huella más profunda con el mínimo de elementos, un cheurón, 
por ejemplo, o un cinturón lleno de artefactos. 
La adaptación del realismo de superficie también se ha complejizado al 
interior del cómic para adaptarse a un público de mayor edad, proceso que 
se ha visto favorecido por la notable mejora técnica y el refinamiento de las 
narrativas; un cómic como Arkham Asylum: a serious house on serious earth 
(Morrison y McKean, 1989) no hubiera sido posible en los primeros formatos 
de impresión de cómics puesto que desde su dibujo y los tonos dominantes 
–negro, azul oscuro y escarlata- se hace un realce de la locura que no se 
adhiere a la vieja estructura de viñetas cuadradas que se siguen la una a la 
otra, respetando cierto margen frente a la totalidad de la página; aquí las 
viñetas irrumpen de modo violento sobre el fondo que ya no es el vacío sino 
una ilustración completa que forma una sola composición entre viñetas y 
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fondo, las cuales ya tampoco se cierran en ángulos rectos ni obedecen a la 
antigua lógica de lectura occidental, de izquierda a derecha y de arriba 
abajo. Todo aquí es un retrato de lo ilógico, lo irracional que está en perfecta 
armonía con su contenido formal, una visita de Batman al manicomio donde 
el superhéroe comienza a sentir que ese es su hogar, el sitio al que 
pertenece, que su actuar superheroico es tan demente como el de los 






Figura XVII. Arkham Asylum., Batman atraviesa un retrato de la locura. 




2.2.4 Las herramientas del superhéroe. 
Como ya se vio en el análisis del traje de Batman, su cinturón es una 
fuerte constante en su representación, así se ve también que cuando un 
elemento adquiere una repetición continua al interior de la historia puede 
volverse un signo al interior de la misma, que suele verse reforzado por algún 
carácter estético –color y forma en este caso– que tiende a relacionarse con 
el resto signos de uno u otro modo. Siendo azul-gris o negro-gris el patrón 
del traje, el cinturón amarillo se suele conservar, el color es la constante 
encargada de marcar su presencia, que podía relacionarse con el amarillo 
del cheurón y evocar la forma del murciélago con mayor fuerza;  
Así, los gadgets que porta el héroe también pueden volverse signos del 
mismo, como el cinturón, los batarangs20, la pistola-gancho que resuelve el 
limitante humano de Batman frente a la gravedad. Cada superhéroe 
configura un mundo de signos que pasan a ser parte del superhéroe al igual 
que la historia era parte del superhéroe mítico. De este modo el batarang 
evoca a Batman, el escudo a Captain America y el martillo a Thor, siendo el 
escudo y el martillo dos formas realmente simples.  
Esta fuerza de las formas simples es lo que aprovechan los batarangs para 
anclarse en la mente del espectador, es un objeto arrojadizo con la marca 
personal de quien lo arroja, como una violenta tarjeta de presentación. La 
                                                             
20 Pequeños cuchillos arrojadizos utilizados por Batman, que poseen una forma muy 
similar a la del cheurón. 
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operación en conjunto de los signos y la constante referencia a la identidad 
del personaje dotan de una enorme fuerza mnémica a los superhéroes, que 
ahora se evocaban no desde la complejidad de un relato, sino por la sencillez 
de un color o una forma, que además ajustan su nivel de complejidad acorde 
al público y crean un juego referencial entre ellas, la forma del batarang 
hace juego con la del cheurón y la proyectada por la batsignal. 
Hay aspectos claves del superhéroe que nos hacen recordarlo con gran 
facilidad, que traen su figura a nuestra mente como un efecto gatillado 
desde lo sensorial: un cheurón, una forma, un patrón de colores en la 
proporción adecuada o un artefacto determinado, sea una pistola-gancho o 
mjolnir. Toda esta gama de aparatos suele hacer juego con el traje de uno u 
otro modo, no en balde los batangs son negros y con la forma del cheurón, 
el lazo de Wonder Woman es amarillo y el gris del martillo de Thor hace 
juego con las placas de su traje y el casco; lo cual conduce a otro punto que 
no debe pasarse por alto y es una reflexión sobre el diseño mismo del traje. 
2.2.5 La influencia en el diseño de los trajes. 
En un comienzo el diseño del traje buscaba un impacto visual que tuviera 
afinidad con las aventuras del personaje, a la vez que dotaba de una 
identidad personal al mismo frente a los cientos de superhéroes que 
inundaban el mercado. Como ya se ha mencionado, el traje circense de 
Superman resaltaba el carácter acrobático de sus aventuras y la fuerza 
sobre humana, por otro lado, el patrón de colores y la particularidad de os 
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accesorios (como la capa roja), dotan al superhéroe de una identidad gráfica 
única, la cual tiende a complejizarse en el correr del tiempo. 
Así, con el transcurso de los años y la continuidad en la producción los 
trajes tienden a variar para reforzar ambos aspectos, el patrón de colores se 
puede modificar para adaptarse al gusto particular de un grupo 
determinado, mientras que el diseño suele exponer tensiones propias de la 
época mientras que integra elementos más complejos a la identidad del 
personaje. 
El primer Green Lantern, aparecido en All-American Comics #16 (Finger 
y Nodell, 1940), evoca la magia en su diseño y parte de la mística oriental 
que es el sabor añadido a sus aventuras; el ingeniero ferroviario Alan Scott 
se encuentra una lámpara de gas verde que es en realidad un artefacto 
mágico que proviene de oriente, donde brillo la primera vez para dar muerte, 
la segunda para dar vida y una tercera vez para dar poder, regalo que 
corresponde a Adam. Para asumir la identidad del superhéroe, el ingeniero 
se vista con una capa negra de interior verde y dos altas puntas en el cuello, 
unas botas rojas con listones amarillos que recuerdan el mismo amarre en 
las prendas de los monjes shaolin, unas mallas verdes más oscuras que el 
interior de la capa terminadas en  un cinturón negro; la olgada camisa roja 
dejaba el cheurón entre los anchos pliegues de tela, un círculo amarillo con 
la silueta de una linterna de gas y un círculo amarillo a modo del haz de luz 
proyectado. El personaje sólo cubría su rostro con un antifaz negro y era 
rubio. La magia y el juego con los poderes ocultos es lo que se esconde bajo 
 
 112 
e fuerte negro de la capa que oculta los brillantes colores del superhéroe, 
incluso sus súper poderes eran mayormente trucos de magia de casino –por 
así decirlo–, atravesar muros, hacerse invisible y levitar, por ejemplo. 
La serie es cancelada en 1949 pero el personaje no muere, en su lugar 
es reinventado en 1959, para cambiar el misterio mágico por el cósmico. Así, 
el superhéroe se reacomoda para ajustarse al imaginario cósmico que venía 
promoviendo con la carrera espacial y de allí en adelante el mágico ingeniero 
Alan Scott no aparecerá sino como un giño al pasado, deslumbrado por el 
nuevo horizonte universal que la humanidad imaginaba, lo misterioso se 
busca ya en el negro del vacío cósmico y no en la colorida faz de la tierra. La 
luz producida por el anillo es verde, al igual que su traje, aunque las mallas 
de las extremidades son negras y abarcan un segmento del toroso, las botas 
verdes al igual que un antifaz y los guantes blancos. El blanco de los guantes 
quizás se debe a la posibilidad que ofrece para resaltar de manera 
inequívoca el color del anillo, que es un signo que conserva de su antecesor, 
aunque en aquel caso fue la lámpara quien ordeno a Alan fabricar un anillo; 
ahora es la lámpara quien escoge a su portador a través del anillo. El 
profundo negro de las extremidades da un efecto de vacío tal que debe ser 
rellenado constantemente con líneas fantasma para crear en él una forma, 
y de paso resaltar la musculatura del superhéroe, es el negro cósmico sobre 
el cual aparece la luz para esclarecer las formas. El cheurón es muy similar, 
pero los colores han variado, la silueta de la linterna se encierra en un 
círculo blanco, al igual que el color que representa el haz de luz. 
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Frente al despliegue cromático oculto por la negra capa del primer Green 
Lantern, el patrón de colores del segundo era mucho más concreto y simple, 
mostró ser tan eficiente para este personaje que incluso hoy día, 58 años 
después, este sigue siendo el patrón dominante del superhéroe, los bloques 
de color ver-negro-verde-negro-blanco crean un signo más concreto que la 
explosión cromática propuesta por su antecesor. Como prueba de ello la 
comparación puede establecerse entre ambos personajes en Green Lantern 
#40 (Broome et al., 1965), donde Alan Scott es presentado como el Green 
Lantern de Earth Two (universo paralelo creado por la editorial DC con el 
objeto de dar sentido al interior de la historia a estos guiños al pasado, entre 
otros recursos narrativos) y emprende una aventura con Hal Jordan. El 
uniforme de cualquier Green Lantern –Hal Jordan entre ellos– es más 
claramente diferenciable del resto de formas en la viñeta que el suntuoso 
atuendo de Alan Scott, que además ha sido simplificado en esta entrega, la 
camisa ya no es olgada y de amplios pliegues sino que se adhiere cual malla, 
además la capa ya no se interpone constantemente en el camino de los 
colores, ya no oculta sino que añade. Al ser de un corte mucho más simple 
el traje del Alan Scott de 1965 que el de 1940, adquiere un mayor impacto 
visual que, no obstante, no alcanza la potencia que otorga la sencillez al de 
Hal Jordan, botas verdes y guantes blancos para las extremidades, un 
antifaz verde para el rostro y una malla del mismo color por encima de un 
leotardo negro entero. La simpleza de las piezas del traje se reafirma cuando 
se adhiere al cuerpo para no describir nada que no sea éste, los pliegues y 
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las ropas olgadas hacen más compleja la figura, sacándola de un esquema 
base que puede identificarla inmediatamente con el cuerpo del superhéroe, 
que es antropomorfo –así sea un alienígena como Superman o Martian 
Manhunter–. La forma humana ya no se mistifica tras la tinta negra de la 
capa sino que se hace resaltar, gracias a la misma tinta, por encima de 
cualquier otra forma u objeto, a lo que se suman las líneas fantasma blancas 
o grises. 
La sencillez visual del diseño del traje superheroico es una evocación 
directa a la forma de un cuerpo idealizado, el del superhéroe. Estos modelos 
de corporalidad guardan siempre el encanto de lo que se puede llegar a ser, 
un ideal estético de corporalidad; a esto se suma la fuerza mnémica de la 
simpleza del diseño del términos de composición cromática, al evitar 
elementos de diseño de modas innecesarios, la ropa que vestía el superhéroe 
era nada más que el velo cromático de su desnudez frente al espectador, 
como si se coloreara directamente sobre la piel en bloques de color concretos 
y definidos. 
Aunque es de notar que el diseño ha variado bastante ajustándose al 
estilo de diferentes dibujantes o incluso medios, como lo probó el traje 
animado de la película Green Lantern (Campbell, 2011) con gran desazón 
para los fans. La evolución técnica de los medios en los cuales se produce 
el superhéroe permite incluir elementos más complejos, como el uso 
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excesivo de detalles técnicos en las últimas películas de Iron Man21, detalles 
textiles claramente visibles como los que presenta Spider-Man en la trilogía 
protagonizada por Tobey Maguire22, o remaches de las placas de la 
armadura que protege al superhéroe como en el batsuit utilizado por 
Christian Bale en la magnífica trilogía de Nolan23. En todos estos casos se 
conserva la claridad de la forma humana, incluso en el de Batman, que 
intenta fundirse con las sombras y que por ello se colorea en un patrón 
simple de negro completo, que ahora no se confunde ni necesita de líneas 
fantasmas, porque la calidad de la resolución de la imagen cinematográfica 
para este momento ya permitía una clara y nítida diferenciación de los 
detalles. Para no perder la forma, los detalles se usaron para configurarla; 
este mismo batsuit tiene las placas protectoras ubicadas en un patrón que 
describe la musculatura humana. Por su parte, aunque el traje de Spider-
Man refuerza su textura con efectos digitales, el patrón de colores se 
mantiene simple, así el ojo se atrae por el detalle pero no se pierde en ello 
porque el color aparece como una guía mayor.  
 
 
                                                             
21 Iron Man (Favreu, 2008), Iron Man 2 (Favreu, 2010), Iron Man Three (Black, 2013) y su 
respectiva aparición en The Avengers (Whedon, 2012), Avengers: Age of Ultron (Whedon, 
2015) y Captain America: Civil War (Russo y Russo, 2016) 
22 Spider-Man (Raimi, 2002), Spider-Man 2 (Raimi, 2004) y Spider-Man 3 (Raimi, 2007). 






Figura XVIII. Green Lantern #40, En términos cromáticos no gana el más fuerte, 




Finalmente, en el caso de las películas de Iron Man, el nivel de detalle 
técnico se ha llevado al extremo, donde pueda aparecer una placa, un 
engranaje, una luz o una línea que denote la maquinaria tecnológica 
implícita en ello lo hará. Esto es considerable frente a los primeros diseños 
de este superhéroe, en su primera aparición en Tales of Suspense #39 (Lee 
et al., 1963b) su traje parece una gran escafandra gris, en la próxima entrega 
se modifica en diseño, el color de la armadura ya es amarillo y se ve un poco 
más simple, pero igualmente robusta al punto tal que su movimiento sólo 
era posible en un medio como el cómic, que hacía del metal un medio flexible 
en la representación del personaje.  
Pero el diseño definitivo, aquel que establecería el patrón dominante 
hasta hoy en el superhéroe técnico, es el presentado en el número 48 (Lee 
et al., 1963a) de dicho cómic, que introduce un nuevo look elaborado en el 
patrón rojo-amarillo en un diseño, que, para ceñirse al cuerpo, hizo aún 
más irreal la mecánica de la armadura, los brazos y piernas se dibujaban 
de amarillo al igual que una malla, e incluso describían la forma del 
músculo, pero se entendía que era una armadura y no un trozo de tela 
porque era Iron Man y, más importante aún, porque estas lisas 
extremidades –sin engranaje alguno para la articulación– terminaban en 
unos gruesos guanteletes y botas rojas, que, dado el grosor y el añadido de 
líneas, adquirían la apariencia de una máquina versátil y ágil, en lugar de 
la robusta y plana –en términos cromáticos– escafandra que la precedía. No 
obstante, si se mira la primera página del mismo cómic sin saber quién es 
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el personaje bien puede pensarse que se trata de otro sujeto en mallas con 
súper poderes, cabe anotar que es necesario un conocimiento del personaje 
para interpretar aquel atuendo como una armadura, aunque sólo el nombre 
ya resulta bastante informativo al respecto. 
Así se definen los colores clave de Iron Man, rojo y amarillo, y con ello 
la particularidad de su patrón cromático. Además, la armadura es una 
prótesis mimética del cuerpo humano, ya no se necesita que los brazos sean 
exageradamente anchos sino que, exhibiendo el mismo grosor que tendría 
una malla y dejando ver la musculatura subyacente, se entienden 
portadores de una súper armadura tecnológica. Ahora, volviendo al traje de 
las películas, la armadura Mark III –la armadura con mayor aparición en 
estas películas– sigue el mismo patrón cromático de 1963 aunque ya no 
juega con el rojo y amarillo plano de la imprenta sino con escarlata y dorado: 
botas escarlata hasta la rodilla, muslos dorados, torso escarlata, brazo 
dorado, guanteletes escarlata hasta el antebrazo, hombreras escarlata al 
igual que el casco con excepción del plano rostro dorado que sólo deja ver 
dos lentes brillantes en el lugar de los ojos.  
Cada parte del cuerpo humano es una pieza de la armadura que, en 
su armonía mecánica, se engrana con el resto de modo tal que la locomoción 
de ésta parece posible en la imagen inmóvil y se ve verosímil una vez puesta 
en movimiento en el cine. La constante presencia de los engranajes 
circulares en las articulaciones colabora con este efecto que lo hace parecer 
fielmente un cuerpo mecánico antropomorfo, todos los detalles técnicos de 
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la armadura tienden en su diseño a resaltar lo antropomorfo de aquella 
máquina.  
Aunque se conserva el patrón cromático de 1963, el diseño de la 
armadura ha ido de la mano con el desarrollo tecnológico, que evidencia que 
la tecnología usa productos cada vez menores para obtener resultados más 
potentes. Además, este traje se suele diseñar acorde a las tendencias 
estilísticas de las tecnologías de la época, por eso la armadura Mark III del 
cine parece un auto deportivo último modelo recién salido del concesionario. 
Así pues, es común la estilización que hace más complejos los trajes 
de los superhéroes en otros medios –en los que lo permiten, claro está, como 
el cine, la animación o los videojuegos–, puesto que el lenguaje del cómic 
debió lograr el mayor grado de expresión posible con los limitantes técnicos 
de su momento, como los colores planos y el cuidado de la línea para no 
saturar la imagen; el cómic de superhéroes supo usar estos elementos a su 
favor, que luego pudieron volverse más complejos en otros medios, sin 
olvidar por ello lo aprendido en el cómic: la explotación de los patrones del 
color y el realce de la forma humana son características que lo van a 
acompañar en todos los medios. 
Ahora bien, los diversos elementos que componen el traje también 
pueden utilizarse para darle fuerza e identidad al personaje y a su historia, 
he aquí una historia de Superman poco conocida pero de gran eco en la vida 





















Figura XIX. Tales of Suspense #48, ¿Eso es una armadura?... o un leotardo 

























En 1949 aparece el cómic Superboy, que narraba las aventuras de un 
joven Superman en el pequeño poblado rural de Smallville, el cual se 
introduce a la historia del superhéroe en este cómic. Pasados los años este 
cómic va a integrar el segmento The Legend of Superboy, que en Superboy 
#169 (Robbins et al., 1969) cuenta la historia del atuendo de Superman; 
siendo un niño aquejado por males poco comunes, como la embestida de un 
toro o prenderse en llamas dada la fricción al montar en triciclo, era para 
Martha Kent vestir al alienígena. Pero un día, en medio de un incendio que 
el súper infante apaga con su aliento, se descubre que las tres mantas –una 
por color del traje– en las que venía envuelto cuando llegó de Kryptón son 
virtualmente indestructibles, resisten la perforación con un trinche de heno, 
el disparo de una escopeta y la explosión de dinamita. Dada la calidad de la 
industria textil kryptoniana, mamá Kent se ve obligada a descoser la manta 
hilo por hilo y a tejer nueva ropa con ello para el bebé que no se arruinará 
con tanta facilidad. 
Esta historia hace de la manta un recuerdo del planeta natal perdido 
y el amor de la madre que viste a su hijo con las propias manos, esta nueva 
historia de la proveniencia del traje lo carga de contenido emocional, que fue 
parte de la estrategia comercial implementada por Weisinger en aquel 
entonces para mantener vivo a Superman en medio de la adopción del 
Código del Cómic24. Estos elementos históricos generan una carga emotiva 
                                                             
24 Cf. Morrison, 2012. Weisinger era el director comercial de DC Comics en aquel 
entonces, y dado que la violencia y el crimen fueron vedados por el Código del Cómic, 
Weisinger procede a llenar de emotividad las historias de Superman que se dirigen a un 
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en la recepción del personaje, dotando su imagen de una carga simbólica 
que tiende a ser similar para el mismo personaje en sus diferentes versiones. 
En Man of Steel (Snyder, 2013) Clark Kent conoce a su padre biológico 
cuando entra a la nave alienígena capaz de modificar la atmósfera de un 
planeta, éste es en realidad una proyección de su conciencia al interior de 
la nave que le revela su nombre kriptoniano, Kal-El, y le entrega un traje de 
dicho planeta mientras le explica que el cheurón en el pecho –un diamante 
de marco rojo y fondo amarillo, con una estilizada “S”, cuya curva superior 
ocupa esta misma porción dentro del marco y luego se hace gruesa para 
ocupar el medio y caer en otra estilizada curva al segmento inferior– es el 
escudo de armas de la casa “El” y es el símbolo de la esperanza en su planeta 
natal. Obsequiado por el padre y siendo un atuendo de Kryptón, el traje se 
carga de un contenido simbólico diferente al configurado en Superboy, pero 
con la remisión al planeta natal como constante. 
Así pues, como lo prueba este último cheurón, signo y símbolo pueden 
compartir el mismo iconograma, claro que ambos se sustentan en diferentes 
aspectos del mismo: por un lado, la fuerza de su constitución como signo 
depende de su impresión a los sentidos, lograda en la sencillez de las formas 
y los patrones cromáticos; por el otro, la representación simbólica requiere 
del conocimiento de la historia misma del personaje, en tanto que requiere 
                                                             
público adolescente, y así mantenerlo a flote en el terreno de ventas; no en balde varias 
carátulas de Superboy lo muestran llorando y huyendo, mientras grita que nadie lo quiere 
o alguien le grita que vuelva. 
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algo de contenido sobre el mismo superhéroe que aproveche este espacio ya 
existente y llene esta capacidad. 
El superhéroe prueba así tener una alta plasticidad simbólica, lo que 
también se ve fuertemente reflejado en el origen del personaje. Este se suele 
cargar de un contenido simbólico que va a acompañar al personaje a lo largo 
de sus aventuras.  
Además, el origen es sumamente importante en términos de 
presentación al público, como patrón común en ellos se encuentra que el 
lanzamiento de un superhéroe suele narrar su origen, con la excepción de 
Batman, que puede servir de confirmación a la regla; este superhéroe es 
presentado por primera vez en Detective Comics #27 (Kane y Finger, 1939), 
allí se muestra un Batman que ya hace tiempo ha emprendido su lucha 
contra el crimen, sus orígenes sólo se cuentan más tarde en octubre del 
mismo año en el número 33 de dicha publicación, allí aparece por primera 
vez la escena de los multimillonarios padres abaleados en un callejón. Esta 
escena carga del contenido criminal que se va a desplegar en las narraciones 









Figura XXI. Superboy #169, Había que vestir a Superman con súper ropa. 




2.3 El origen para los superhéroes  
Como se trató anteriormente, Superman condensó los tropos y (por su 
éxito de ventas) fundó un estereotipo que, dado los derechos de propiedad 
intelectual por parte de tal o cual editorial (o sindicato), habría de 
diversificarse de modo exponencial conservando los tropos que lo 
caracterizan pero adaptándolos a una nueva marca, una que fuera personal 
y permitiera identificarlo del resto bajo un mismo patrón. Entonces, si se 
iba a crear un nuevo superhéroe debía cuidarse de darle un carácter único, 
de darle una identidad claramente diferenciable para no ir a caer en riñas 
legales.25 Siendo un elemento importante el origen debía ser clara mente 
diferenciable y, preferiblemente, marcar el talante que las aventuras del 
superhéroe iba a narrar –o ya se encontraba haciéndolo, como en el caso de 
Batman–. 
Aun siendo un estereotipo, cada uno de ellos y sus historias adquieren 
un carácter diverso y único en la repetición del mismo esquema de 
personaje, las condiciones de producción reforzaron la plasticidad del 
superhéroe, esta vez como una necesidad, por lo que la amplia gama de 
personajes bebe de diferentes vertientes dando así un carácter único a cada 
figura estereotipada (en tanto que imita los tropos condensados en 
Superman). Con el pasar del tiempo incluso llegan a condensar tensiones 
                                                             
25 La industria editorial del cómic presenta una gran variedad de estas riñas legales, eran 
tan comunes que Peter Coogan (2006) crea una definición de Superhéroe acorde a los 
puntos considerados en el caso Wonder Man vs. Superman, que termina por favorecer al 
kriptoniano y descontinuar al primero.  
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que recién se comienzan a vivir en la humanidad, como el miedo a la 
radiación y sus efectos, que después de la bomba ya se arraigaba en el 
imaginario global, no sólo como un arma, sino también como el miedo a los 
productos científicos que operan en un campo experimental, y cuyos 
productos no se han arraigado en la vida cotidiana, por lo que todavía se les 
veía con cierta desconfianza, incluso hoy en día ¿quién estaría dispuesto a 
instalar una fuente de energía nuclear en su propia casa? 
El origen da testimonio de la individuación de cada uno de ellos, éste es 
una parte fundamental de la vida del superhéroe, tanto porque es la 
presentación al público como en su importancia narrativa, allí se van a 
exponer las tensiones narrativas que van a configurar su historia. Además, 
frente al espectador va a lograr resonancias con públicos concretos, por 
ejemplo, la reinvención de Flash presentada en Showcase #4 (Kanigher et 
al., 1956) transformaba por completo al personaje, Jay Garrick es 
reemplazado por Barry Allen, quien recibe sus súper poderes al ser 
alcanzado por un rayo en su laboratorio, Flash es el fruto de un fenómeno 
químico que resulta en una nueva maravilla para la física.  
Estos dos campos –física y química– van a resonar constantemente en 
las historias de Flash. En esta primera aparición de la reinvención aparecen 
datos de índole científica, como los animales más veloces del mundo o la 
contracción de la masa que implica la mayor velocidad de un objeto mientras 
éste se acerca a la velocidad de la luz. Estos datos pronto se van a condensar 
en el segmento Flash Facts, que incluía datos sobre física y química. Según 
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su experiencia como joven lector de cómics, Grant Morrison (2012) afirma 
que aquellos “Flash Facts were perfect for impressing teachers and parents 
and for proving that that comics had something to offer an upstanding 
young generation of fresh-faced futurians” (p. 87). Las historias de Flash 
presentaban este contenido mayormente académico bajo una nueva forma 
fresca y divertida, que se parecía más al experimento casero que a la clase 
de física, este conocimiento allí contenido hacía resonancia con un grupo de 
lectores entusiastas por la química, pero quizás no muy apasionados por la 
academia, que ahora podían ver el saber expresado de un nuevo modo en el 
cómic. 
Por su parte, el origen del hombre de acero es un proceso de 
experimentación en el cual: 
Jerry Siegel and Joe Shuster spent seven years tinkering with their Superman 
idea before it was ready to take on the world. Their first attempt at a comic 
strip resulted in a dystopian sci-fi story based around the idea of an evil 
psychic despot. The second pass featured a big, tough, but very much human 
good guy righting wrongs on the mean street. Neither showed the spark of 
originality that publishers were seeking. (Morrison, 2012, p.4) 
No fue la idea del déspota psíquico, ni del buen chico humano, sino la 
del mesías intergaláctico la que recubrió a Superman de ese atractivo 
especial que buscaban los editores; Superman es un Moisés Sci-fi, arrojado 
a la corriente de la Vía Láctea, adoptado por una humilde familia de 
granjeros clase media de un pequeño pueblo de Estados Unidos. La figura 
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del inmigrante cósmico crea una fuerte resonancia con quienes recién 
llegaban a este país o vivían en él pero tenían diferentes raíces culturales; 
por otro lado, la identificación religiosa de Superman como un mesías 
cósmico venido desde otro planeta expone un préstamo realizado desde lo 
religioso y que adquiere forma en un nuevo formato.  
Así el kriptoniano se reviste del encanto propio que otorga la esperanza 
en el salvador, esa idea que puede resolver todos los males del mundo, pero 
sin alterar su funcionamiento; esta vez no se trata de liberar a un pueblo de 
la esclavitud, lo que implica una ruptura frente al status quo, sino de 
conservar la estructura de poder tal cual está y defenderla de sus agresores. 
Superman bien puede ser considerado el mesías del capitalismo, tanto por 
su expansión mediática como por su satisfacción frente al sistema que desea 
defender. De allí que los principios de Superman thruth and justice sean una 
adaptación de la american way, donde la verdad es una cuestión mediática 
y la justicia es una imposición de la fuerza. Visto así, no sorprende que el 
trabajo de Clark Kent sea periodista ni que Superman imparta justicia 
violentamente. Después de todo, él es el hijo de aquel enorme sistema, el 
Gran Padre del mito de Superman no es otro que el capitalismo. Ambas 
tendencias resonaban fácilmente con el público americano conservador y 
democrático; y como si fuera poco, la defensa de este status quo se vuelve 
el pretexto de continuidad en la publicación, así el mito puede ser reforzado 






















Figura XXII. Showcase #4, Flash persigue al hombre Tortuga… Momento ¿no 
era Aquiles el de los pies ligeros? (Kanigher, R., Infantino, C., Kubert, J. y 
Saladino, G., 1956, p. 11) 
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Para quien ha leído historias de Superman y está familiarizado con la 
tradición judeo-cristiana se hace evidente el origen mesiánico de Superman, 
“en 1942, e inmediatamente después de uno de los triunfos de Superman 
sobre los alemanes, Goebbels escribe furiosamente: “Dieser Ubermensch ist 
ein Jude” (Superman es un judío).” (Massota, 1982, p.91) y acierta en su 
furia; el vocablo Kal-El es un vocablo hebreo que traduce “la voz de Dios”, 
la nave espacial es su cesta y la vía láctea su Nilo; es una reforma Sci-fi de 
un mito judeo-cristiano, aunque quizás Goebbels no lo pensó de esta 
manera. Por su parte Siegel y Shuster eran hijos de inmigrantes judíos, lo 
cual reafirma el préstamo cultural al estar los autores familiarizados con 
esta tradición. 
Como un negativo del hombre de acero aparece un justiciero vengador 
sólo un año después, Batman fue creado con el propósito de ser la antítesis 
de Superman, frente a los súper poderes éste tuvo un increíble 
entrenamiento que lo llevo a realizar increíbles proezas atléticas y a 
desarrollar una gran maestría en química (según se describe su origen en 
Detective Comics #33 (Kane et al., 1939). Todo ello con base en el trauma de 
su infancia, donde Superman había sido acogido amorosamente en el seno 
de una familia campirana, Bruce Wayne había perdido a sus padres 
mientras regresaban a casa tras ver una película; esta historia se ha 
aderezado con el tiempo, se han incluido detalles como el collar de perlas 
roto de Martha Wayne, el callejón se nombra Crime Alley y la película que 
estaba viendo resulta ser El Zorro, en todos los casos se conserva el llamado 
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del superhéroe bajo la forma del trauma, mientras que el mismo llamado es 
connatural a Superman y no conlleva tal trauma. 
Así los cómics de Batman no expresan la luz que se encuentra en el 
mesiánico Superman, mezcla de novelas de detectives y justiciero vengador 
de los pulps, sus historias se cuentan entre sindicatos criminales y villanos 
psicópatas, las narrativas están llenas de drogas alucinógenos y psicopatías 
que amenazan constantemente con disolver la estructura social de la 
ciudad; Batman emerge como el vengador enmascarado de una ciudad que 
desesperadamente lo necesita, sus historias resuenan en el gusto popular 
que sus antecedentes marcaron, pero les da un giro fresco y novedoso, cual 
decide que aquellas historias sean protagonizadas por un superhéroe. 
Iron Man, por su parte, es la respuesta técnica al problema de la guerra 
contra los comunistas, el arma más fuerte de todas; el multimillonario 
playboy, científico y brillante inventor Anthony Stark es capturado por una 
guerrilla en el sur de Vietnam, a lo que se le detiene para fabricar armas 
mientras un fragmento de metralla llega a su corazón. Con la ayuda y 
posterior sacrificio de un viejo físico vietnamita, Stark logra crear un arma 
que lo mantiene vivo pese a que el fragmento ya ha llegado a su corazón, la 
armadura de Iron Man, asumiendo esta identidad logra desbandar la 
guerrilla que lo tenía preso, liberar a sus prisioneros y tomar venganza del 
jefe de la misma. La última viñeta del cómic de su presentación (Lee et al., 




AS FOR THE IRON MAN, THAT METALLIC HULK WHO ONCE WAS 
ANTHONY STARK… WHO KNOWS WHAT DESTINY AWAITS HIM? 
TIME ALONE WILL PROVIDE THE ANSWER! TIME ALONE… (p. 13) 
Pero la respuesta parecer ser clara desde el origen del superhéroe 
técnico, que de ahí en adelante se dedicó a combatir villanos comunistas, 
cargando sus comics con el contenido simbólico de la tensión vivida en 
Estados Unidos por la guerra de Vietnam; villanos como Mandarin –
claramente chino– o Crimson Dynamo –ruso–, daban forma a las batallas 
libradas por Iron Man, que es un ejército de un solo hombre en contra del 
comunismo, es la última máquina de guerra que podría acabar de una vez 
y con todas con tan molestos vecinos globales; las historias de Iron Man 
aprovecharon el fuerte clima de la época en torno a la guerra como atractivo, 
a lo cual se añade la implementación de una suerte de dispositivos técnicos 
que hacen posibles todas las proezas de Iron Man, como imanes cuya 
frecuencia amplificada lograban desviar cohetes y granadas. 
Wonder Woman es la ideología feminista puesta en escena en el 
superhéroe y la historia de su civilización comienza con el reciclaje 
mitológico, que llegaría más tarde directamente en la forma de Thor; pero 
los comics de Wonder Woman estaban cargados además de erotismo, 
mientras que los de Thor desplegaban la fuerza mítica del dios. Los 
atractivos simbólicos que recubren e individúan al superhéroe son muchos, 
son las tensiones a las que este particular individuo se va a ver sujeto, que 
bien pueden estar definidas por un atractivo particular, por una tensión de 
 
 134 
la época o la mezcla de ambas. En todo caso se cubría este personaje de un 
encanto especial condensado en el contenido simbólico de su origen.
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Capítulo III. Los médiums y los superhéroes: la imagen del cómic y la 
extrapolación del personaje 
Los cómics de superhéroes aprovechan una nueva fuerza sensorial 
frente a sus lectores, de la cual el héroe no había gozado hasta ahora. Este 
nuevo medio dotó a los viajes heroicos de un nuevo atractivo, que en su 
momento resulto fresca y novedosa, pero si este medio escondía tal fuerza 
¿por qué no haberla manifestado antes? Resulta que las condiciones 
técnicas para la impresión seriada de cómics ya estaban dadas mucho antes 
de su aparición, desde que se podían producir periódicos masivamente ya 
estaba sentada la posibilidad de los libros de cómic, pero ¿por qué tardo 
tanto en aparecer este formato? Que por lo demás guarda un aspecto 
bastante nostálgico, es un incipiente medio de papel y tinta en la época de 
las telecomunicaciones, se trata precisamente de como el uso de la tinta 
puede verse altamente modificado por otras técnicas y aprovecharlas para 
nutrirse y producir diversos efectos estéticos. 
La pregunta realizada se responderá desde la configuración de la 
complejidad propia del lenguaje del cómic, que hace del ordenamiento 
material del formato una operación mucho más compleja de lo que lo fueran 
sus primitivos parientes. Como un primer antecedente del cómic se 
encuentra la primera novela gráfica Lenardo und Blandine de 1783, del 
autor Joseph Franz von Goez, la novela gráfica está basada en el musical 
que el mismo auto dirigió, que, a su vez, se basa en el poema homónimo de 
Gottfried August Bürger. El melodrama resalta vivamente en la novela y el 
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lenguaje teatral es claro, cada página muestra una ilustración completa y 
reserva el espacio inferior, a modo de bocadillo, para el diálogo de la escena, 
pero sobre todo, llama la atención que el dibujo siempre imita la visión del 
espectador de teatro: todos los dibujos consisten en planos enteros que se 
centran en los personajes, que actúan sobre un fondo perfectamente 
alineado con el borde de la página.  
La existencia de Lenardo und Blandine (Goez, 1783) y The Adventures 
of Mr. Obadiah Oldbuck (Töpffer, 1837) prueban la posibilidad técnica de la 
aparición del libro de cómic mucho antes de lo que en realidad lo hizo, pero 
la posibilidad técnica de impresión no fue la única que dio al cómic su fuerza 
característica, sino la configuración de un lenguaje propio tomado de 
diversas técnicas y apropiado en tinta sobre papel. Estos rústicos 
antecesores del cómic no hacían más que exponer obras de teatro en sus 
dibujos, con escenas claramente diferenciadas en la secuencia y 
proponiendo en su dibujo la misma visualidad que la del espectador de 
teatro, no lograron la intensidad de los cómics de la edad dorada26 y mucho 
menos una indagación sobre el lenguaje mismo, como lo logró Herriman con 
Krazy Kat  ya en 1913, rompiendo viñetas e integrando a su narración el 
esquema formal de la composición de la página, lo cual se rescata desde las 
magníficas composiciones de Windsor McCay en Little Nemo in Slumberland 
(1905). Así el lenguaje puesto en escena por Lenardo und Blandine y The 
                                                             
26 Período de nacimiento del formato de comic book y florecimiento de la industria 
editorial del cómic estadounidense, se puede contar desde finales de 1930 hasta 1950. 
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Adventures of Mr. Obadiah Oldbuck son al cómic lo que las cavernas de 
Lascaux son a la pintura, un fragmento perdido en el tiempo y recuperado 
muchos años después del olvido. Para que la analogía funcione basta con 
adaptar la velocidad histórica al ritmo de avance técnico de los últimos 
siglos, que ya incluía el color en las impresiones, en una rústica paleta de 
tres colores combinados, sin embargo, al incrementar el costo de producción 
el color sigue siendo una opción a la hora de hacer cómics. 
Roman Gubern (1972) piensa en The Yellow Kid (Outcault, 1896-
1898) como el primero de los cómics, porque reunía todos los elementos que 
van a componer el lenguaje, son varios dibujos en secuencia que narran las 
aventuras de un pequeño niño calvo con pijama amarilla, en Hoogan’s Alley; 
el dibujo secuencial se ordenaba en viñetas (o las escenas se dividían 
claramente unas de otras) y sobre todo, se incluía una representación 
fonética de la expresión de los personajes a través de la integración de 
grafemas a la imagen.  
Dicho de otro modo, el lenguaje del cómic no nace con ninguna de 
estas dos novelas gráficas, sino que tiene un origen más preciso en The 
Yellow Kid, este lenguaje se fue configurando gracias a relaciones con 
diversas técnicas, que tardaron más tiempo en desarrollarse que la 
posibilidad técnica de producción del cómic, el cine y la fotografía, por 
ejemplo. Por ello es que su aparición y consolidación en el medio sólo se 
logra mucho después de que sus condiciones de producción hagan posible 
su aparición al público, incluso masiva. Es este nuevo lenguaje el que lo 
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dotará de un novedoso potencial estético en tanto que narrativa secuencial 
en imágenes y es allí donde reside su éxito y consolidación en el medio –
además del impulso comercial ya mencionado–.  
Y si bien Gubern definió el cómic de esta manera, Barbieri (1993) 
actualiza esta visión del lenguaje del cómic, tomando en cuenta sus 
procesos de autorreflexión: 
 Entre los años sesenta y setenta el cómic ha vivido, en este sentido, una fase 
de vanguardia; y no precisamente como las vanguardias más airadas, pero a 
finales de los años setenta se ha estado cerca. Es decir, por primera vez el 
cómic se proponía al mundo en cuanto tal, en cuanto cómic, como 
instrumento lingüístico y expresivo autónomo; se proponía por todo su valor: 
no como «simple entretenimiento», como hasta aquel momento sino 
recuperando toda su historia para volver a presentarla, con orgullo y 
complacencia a quien no la conociera. Al mismo tiempo se autoanalizaba y se 
afirmaba. (p. 277) 
Así que para entender la nueva fuerza con la que se expresaron los 
superhéroes se hace prudente una reflexión sobre su lenguaje donde se 
exprese las nuevas formas que entraban en juego a complejizar el lenguaje 






3.1 Configuración de una nueva imagen: ordenamiento del espacio y el 
tiempo en el cómic 
El cómic es un arte secuencial narrado en imágenes inmóviles, dibujos 
entintados en su materialidad más básica, guiados por una secuencia 
narrativa. Siendo así, no se trata de cualquier imagen la que este dibujo 
configura, no tiene la precisión de la ilustración o la captación instantánea 
del momento congelado de la fotografía, ni la movilidad de la imagen 
cinematográfica; lo realmente particular de la imagen del cómic es que 
encierra un momento. Antes de entrar en la complejidad que añaden la 
fotografía y el cine es menester resaltar algunos aportes realizados por otros 
campos y apropiados en el lenguaje del cómic, siguiendo a Barbieri (1993). 
En primera instancia cabe destacar la ilustración, que pone a 
disposición del cómic un gran avance técnico, de allí proviene el uso de la 
plumilla, el pincel, el aerógrafo, las tintas chinas y las acuarelas, lo cual le 
permitió al cómic adecuar la línea, su modulación y las sombras, por 
ejemplo. Los efectos permitidos por estas técnicas se usaron para expresar 
distancia (reduciendo el grosor de la línea) y dar volumen con el relleno de 
diversos modos (parches negros o entramados). No obstante, la imagen de 
la ilustración es en esencia  significativamente diferente de la del cómic, la 
de la ilustración es rica en detalles que desea resaltar –como bien puede 
serlo el brillo exaltado de un automóvil en una ilustración publicitaria del 
mismo–, esto se debe a su intención comunicativa, que busca 
principalmente crear una imagen de algo que se desea exponer, lo cual es 
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mucho más eficaz cuando se presenta una imagen que a través de un relato, 
digamos en este sentido que una campaña publicitaria de un automóvil no 
libera al público el relato del mismo, sino imágenes impactantes en el 
sentido que se desee (versatilidad y comodidad para autos urbanos, 
mientras que exhibe rudeza y vigor para camionetas, por ejemplo).  
La imagen de la ilustración no está inscrita en una línea narrativa, ella 
misma se basta, no es una unidad de un fragmento mayor. Lo mismo puede 
afirmarse en el terreno artístico, La divina comedia recrea imágenes que 
luego serán ricamente ilustradas por Gustave Doré, podría decirse de estas 
imágenes que son la interpretación gráfica de Doré frente al texto, plasmado 
en diferentes escenas. Aunque un solo relato sea la fuente de todas ellas, 
cada una consiste en una pieza individual, separada, parte de una serie 
cuya expresión formal no está hilada por la narrativa. Ahora bien, como para 
la imagen del cómic interesa narrar un fragmento de una gran historia su 
dibujo se enriquece en detalles cuando es éste el objetivo, de resto prima la 
simpleza en las formas retratadas y se elige su clara alusión antes que la 
riqueza en detalles que llamaría la atención por fuera de lo narrado; pero 
cuando el detalle forma parte de lo narrado enriquece la narrativa en lugar 
de entorpecerla. 
La gráfica también realiza una gran contribución al cómic, aunque éste 
a su vez vaya a proponerle un gran giro a este campo. Entiéndase por gráfica 
“el arte de construir las páginas, el «planteamiento gráfico» de las páginas” 
(Barbieri, 1993, p. 151), cuando las tiras cómicas aparecen por primera vez 
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en los periódicos debían mezclarse con otro cantidad de material que 
también iba contenido al interior de la página, esto no presentaba mayor 
desafío para los grafistas, pero cuando estas tiras se extienden en páginas 
y debían mezclarse con recuadros publicitarios y anuncios la cosa se 
empieza a complicar, se vuelve un asunto de forma que se resuelve en la 
comunicación entre el grafista y el dibujante, pero cuando el cómic adquiere 
su propio formato como libro la preocupación se desplaza netamente hacia 
el dibujante, junto con la libertad narrativa que esto le brinda; la 
preocupación concerniente a la gráfica, entendida en este sentido, se integra 
a la creación del cómic. 
Además de las dos artes ya mencionadas, otras dos son de vital 
importancia para el lenguaje del cómic, porque las formas visuales que estas 
proponen se integran de una manera particular a la creación y lectura de 
comics; por un lado resalta la fotografía y su disposición del espacio, por el 
otro el cine y la disposición temporal, aspectos que merecen ser analizados 
en mayor detalle. 
3.1.1 La fotografía y la disposición espacial 
La imagen de la fotografía expresa un corte en el espacio que atrapa la 
luz de un instante, “el fotógrafo […] construye su imagen por sustracción: 
tiene frente a sí el mundo, y haciendo un click selecciona una pequeña parte 
dejando fuera el resto” (Barbieri, 1993, p. 133). Esto quiere decir que la 
creación de imágenes fotográficas implica un corte bidimensional de aquello 
 
 142 
que es capturado, este corte espacial es la característica que el cómic integra 
a su lenguaje, en sus propios términos.  
La naturaleza de ambas imágenes en bien diversa, sin duda alguna, la 
imagen del cómic es producida manualmente, mientras que la fotográfica, 
producida por la obturación de la luz sobre el lente, tiene un límite impuesto 
por las leyes mismas de la luz, donde para expresar movimiento –elongando 
el momento de apertura en la obturación– sacrifica nitidez, cuyo culmen se 
encuentra para este dispositivo en el instante. Mientras que la cámara 
captura instantes de luz, la imagen del cómic se produce quebrando el 
tiempo y el espacio; piénsese en una viñeta donde dos personajes hablan 
cara a cara en un primerísimo plano, sobre cada uno de ellos hay un globo, 
lo cual llena la viñeta por completo, el primero de ellos de izquierda a 
derecha tiene la boca abierta mientras que el segundo la tiene cerrada, como 
leemos en este mismo orden –lo cual dispone la imagen de esta manera– el 
personaje de la izquierda es el primero en hablar, entonces leemos lo que él 
dice, mientras el segundo personaje escucha atento, luego leemos el globo 
encima de su cabeza y leemos lo que responde en el diálogo y el hecho de 
que en la imagen tenga la boca cerrada por estar oyendo –en primera 
instancia– no nos impide saber que es el segundo personaje quien habla 
ahora, además lo indica la dirección del globo. Nuestro segundo personaje 
no debería hablar con la boca cerrada, pero es más clara esta manera de 
presentar el diálogo que mostrando la boca abierta de los dos personajes, lo 
cual indicaría que están discutiendo, o hablando al mismo tiempo. Lo que 
 
 143 
sucede es que la imagen del cómic no ha congelado un instante sino que ha 
retratado un momento, en ella se narra un lapso temporal –el de la 
conversación en este caso, donde se habla y oye por turnos, 
respectivamente–donde habla primero uno y luego el otro, esto expresa la 
apertura de una boca y la cerrazón de la otra. 
Ahora bien, dado que las imágenes de los comics son momentos de un 
relato mayor es clave la elección de los momentos que se encapsulan27 en la 
historia, pero también el modo de hacerlo, porque cada elemento dentro de 
la viñeta tiene un valor narrativo –como las dos bocas–, de allí que sobren 
los detalles sin sentido al interior de la narración, pero también significa el 
plano en que son retratados. En el caso del ejemplo anterior el primerísimo 
plano enfoca la conversación y los gestos, si se tratara de una toma amplia 
el foco sobre la conversación disminuye para trasladarse hacia el ambiente, 
ahora es más importante notar que están en la plaza de un parque o en una 
discoteca que sus gestos, por ejemplo, que se desdibujan en la lejanía acorde 
a la perspectiva aérea.  
El encuadre dirige la atención del espectador, en tanto que propone el 
foco visual de la escena. El encuadre en el cómic tiene una labor similar a 
la del narrador en la novela, puesto que dispone la escena de un modo 
determinado, selecciona, excluye, otorga o resta importancia, en suma “El 
                                                             
27 Se encierran en viñetas. 
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lenguaje añade a la imagen este subrayado: transforma un fragmento de 
realidad en un punto del discurso.” (Barbieri, 1993, p. 135). 
Así, el encuadre debe ser armonioso frente al momento retratado –como, 
por ejemplo, las angulaciones oblicuas en las peleas de los superhéroes–, 
además debe tener en cuenta la lógica de la lectura occidental, porque esta 
imagen se lee en tanto que momento de un relato mayor, digamos que en 
este aspecto el encuadre de la fotografía puede ser más libre puesto que la 
lógica de apreciación no está sublevada a la de la lectura occidental. El 
encuadre de la imagen inmóvil utilizado en el cómic no se piensa para el 
instante sino para el momento; digamos que el instante puede contener un 
significado que se encierra en él mismo, para el momento el significado se 
encuentra en la integración con otros elementos –otras viñetas y la totalidad 
de la página–, se trata de la partícula de una secuencia mayor que compone 
la totalidad del relato. En el caso del momento, el encuadre se hace el corte 
espacial de una temporalidad dislocada, así que debe ser acorde al 
transcurrir de todo el momento y no sólo a la luz de un instante. 
Por otro lado, el encuadre también dinamiza la totalidad de la narración, 
haciéndola más atractiva. Los diferentes momentos encapsulados en las 
viñetas suelen ser encuadrados desde diferentes puntos para bridar 
imágenes claramente diferenciables unas de otras, lo cual también separa 
la temporalidad del momento encerrado en cada uno de ellas. Digamos que 
una conversación que sucede en un mismo lugar suele encapsularse desde 
diferentes perspectivas, la primera viñeta de una página puede mostrar el 
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primerísimo plano antes descrito en el ejemplo del diálogo, luego, alejándose 
puede mostrar a los mismos personajes sentados en un banco y 
continuando el diálogo anterior; así cada imagen es un momento claramente 
diferenciable de un mismo diálogo, además, la diversidad de las imágenes 
es mucho más atractiva para el lector, la lectura se hace mucho más 
dinámica, puesto que los elementos que componen la imagen varían 
drásticamente de una toma a otra. 
Así pues, el dibujo del cómic asume las disposiciones del espacio 
propuestas por la fotografía, pero las adapta a su propia particularidad 
temporal, la imagen del cómic propone el corte espacial que mejor sirva para 
narrar un momento. Ahora bien, el encadenamiento de éstas en una 
narración mayor hace uso de disposiciones temporales propuestas por el 
cine. 
3.1.2 El cine y la disposición temporal 
El cine ha sido una de las fuentes más importantes del cómic, la 
disposición temporal que esta técnica ha propuesto en la movilidad de su 
imagen sirve de ejemplo al cómic sobre cómo adaptar el ritmo de lectura de 
la narración. Claro está que a diferencia de la luz en la pantalla 
cinematográfica, la tinta sobre el papel no se mueve, así que sus efectos 




En el cine la medida de tiempo estándar se identifica con el tiempo de la 
vida cotidiana, es decir, que la medida de tiempo es reconocida por el 
espectador y ello permite crear determinados efectos que varían el ritmo de 
la narración, los segundos que sirven de base al tiempo de la narración 
pueden acelerarse o elongarse, lo cual permite influir directamente en el 
ritmo de apreciación de la obra, dado que frente a la pantalla el espectador 
debe adaptarse a la velocidad presentada. 
Pero para el cómic el caso es otro, por un lado, la dislocación espacio-
temporal ya mencionada en su imagen, hace que el tiempo al interior de ésta 
sea algo nuevo, que requiere de diversas artimañas para que el lector pueda 
leerla sin problemas, por ello las acciones suelen transcurrir de izquierda a 
derecha, cual también aplica para el orden de los diálogos. Es mucho más 
fácil reconocer la continuidad de las acciones leídas en ese orden porque la 
lectura alfabética ha predispuesto la visión del observador de este modo. 
Esto también se evidencia en los libros de cómic japoneses –mangas–, que 
se adecuan al mismo principio, pero en este caso adaptado a dicho sistema 
de lectura, de arriba abajo, pero de derecha a izquierda. 
Por otro lado, el tiempo del momento encapsulado en la viñeta y totalidad 
de la secuencia que compone no es el mismo que el tiempo de lectura de 
cada espectador; en la sala de cine todos los espectadores están sujetos al 
tiempo de reproducción de la obra, mientras que en el cómic el  
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… tiempo de lectura no debe considerarse como el tiempo efectivo que emplee 
cada lector en leer una viñeta: cada lector tiene su propia velocidad de lectura, 
su ritmo propio y sus propios intereses, que lo llevan a escandir 
temporalmente en el texto de manera diferente. Debe considerarse, más bien, 
como un tiempo medio de lectura, o un tiempo ideal… (Barbieri, 1993, p. 243) 
Aunque cada espectador determine su propio ritmo de lectura, 
podemos afirmar que en la secuencia del cómic hay un ritmo sugerido. 
En el cómic, el ritmo al interior de la narración se puede acelerar o 
disminuir usando ciertos efectos al interior de la viñeta y en su secuencia; 
las líneas cinéticas son uno de los más evidentes, muestran el movimiento 
de la acción a la vez que añade la velocidad en su lectura, pero hay otros 
efectos mucho más complejos tomados del cine. El ralentí, por ejemplo, en 
el cómic puede realizarse encapsulando momentos muy similares, con una 
misma angulación, en varias viñetas consecutivas con una tenue variación 
en la acción que se quiere enfocar. Piénsese por ejemplo el gesto de la joven 
chica Robin viendo a través de la ventana la aparición de la batiseñal en el 
cielo, esta secuencia se hace más lenta en tanto que el diálogo proveniente 
del interior de la casa se continúa en todas las viñetas –que se pueden 
comprender en su totalidad más rápidamente si no contienen texto–; el gesto 
da tenues variaciones hasta mostrarse obviamente sorprendido, el rostro 
sale de las sombras y se anima afuera de la ventana para ser iluminado, 
cada viñeta representa un pequeño fragmento temporal, que al unirse en 
otras muy similares logra alargar el tiempo de la escena retratada, el 





Figura XXIII. The Dark Knight Returns, Vol. 1, Un gesto a través de varios 





















Figura XXIV. The Dark Knight Returns, Vol. 1, Un gesto fragmentado en 




Otro modo de disminuir el ritmo propuesto en la narración consiste 
en una hábil adaptación del raccord al dibujo; lo que se hace en el cómic es 
continuar la siguiente viñeta en los mismos límites donde terminó la otra, 
visto de otro modo consiste en la división en viñetas de una sola imagen, 
que al ser escindida de esta manera da continuidad a la secuencia, a la vez 
que enfatiza en cado uno de los bloques recortados, lo cual disminuye la 
velocidad de la escena, lo cual se puede apreciar en el rostro del asustado 
Bruce Wayne y los diálogos inferiores que acompañan cada una de las 
viñetas que lo componen; es fácil leer la imagen como un todo, no obstante 
el diálogo dividido recuerda que cada una de esas viñetas es un momento; 
la composición de la imagen como un todo no se divide realmente, sino que 
se extiende el tiempo en el que ella sucede, el gutter no crea ningún tipo de 
confusión en la comprensión de la imagen como un todo, sólo aminora el 
ritmo en el que la escena sucede y hace parecer que Bruce observa un rato 
el abismo, antes de que emerja el murciélago de las sombras. El raccord en 
el cómic también puede ser usado del mismo que el plano secuencia en el 
cine, lo que se hace entonces es dar continuidad a los límites del espacio 
retratado en otra viñeta mientras la acción representada cambia, así se 
presupone la continuidad de la acción bajo el mismo fondo. 
Como último elemento a destacar están los drásticos cortes entre escenas 
que pueden ser fácilmente comprendidos por el lector sin necesidad de 
mayor guía, por ejemplo, el drástico cambio en la escena que puede 
presentarse al pasar de la página. Para Barbieri (1993), en los cambios de 
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escena en el cómic “No hay necesidad de didascalias, ni de ningún «Poco 
después». Cualquier lector con un mínimo de competencia cinematográfica, 
que todos poseemos, está en perfectas condiciones de entender.” (p. 251). 
Así, las competencias desarrolladas por el cine pueden ser aprovechadas en 
este nuevo formato, aunque su imagen sea inmóvil e insonora. 
3.1.3 El cómic digital 
Hoy en día, los libros de cómics han sufrido una gran influencia de los 
medios digitales, al punto que han dejado de ser libros para ser imágenes 
digitalizadas, haciendo del lector un jugador de lo narrado. Se trata de la 
influencia que tienen los videojuegos en el cómic. En su sentido más simple, 
la digitalización de los comics consiste en pasar a formato digital la imagen 
que estaba impresa, con lo que la imagen en sí no varía mucho sino el medio 
a través del cual se consume, ya no se tiene el libro de comics en las manos 
sino que se está frente a una pantalla; de ser tinta inmóvil pasa a ser luz 
inmóvil.  
En este sentido se necesita de un dispositivo que permita la visualización 
del cómic, bien sea Kindle o un Smartphone, y del software necesario para 
procesar la imagen. Lo que antes eran toneladas de papel en cómics ahora 
es memoria virtual, fácilmente almacenable y transportable, en cualquiera 
de estos dispositivos se pueden almacenar cientos de comics, además su 
compra es virtual, por lo que puede adquirirse cualquier libro de cómic en 
cualquier lugar del mundo siempre y cuando se cuente con conexión a 
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internet y una cuenta bancaria. Este primer caso de digitalización amplía el 
horizonte comercial de los comics, sacando el peso del papel de las 
ecuaciones de producción y consumo, y el lector incluso tiene acceso a 
comics que se imprimieron varias décadas atrás;  
En este caso el cómic se sigue leyendo, pero con las tecnologías digitales 
también se ha modificado el modo de hacer comics para hacer su espectador 
un jugador. En el caso anterior el cómic se sigue leyendo en páginas 
compuestas por viñetas, pero existen también cómics digitales que se salen 
de la forma de imagen propuesta por el papel y la tinta, el videojuego 
Gorogoa28 permite escoger entre las viñetas que van a componer la página, 
o avanzar individualmente en cada una de ellas para generar una nueva 
composición que resuelve acertijos en la imagen que permiten avanzar en la 
historia, como una manzana que aparece en las dos viñetas superiores y 
debe encontrar un recipiente para caer en las viñetas inferiores; el jugador 
está en constante interacción con la imagen, que ya no es inmóvil, ni 
siquiera en su estructura, pues los acertijos se resuelven como si se tratara 
de un pequeño rompecabezas, moviendo las viñetas de un lado para otro. 
Por su parte, el webcomic Time (XKCD, 2013) propone una sola viñeta en 
la que el jugador puede adelantar o atrasar la narración, modificar la 
velocidad a la cual recorre el cómic, o pararse abruptamente en diferentes 
puntos de la misma –gracias a un mapa de pixeles que expone todas las 
                                                             
28 Próximo a ser lanzado. 
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viñetas–. En este último cómic leer se acerca más a la experiencia brindada 
por internet, donde no se lee una sola obra ya consolidada materialmente, 
sino que todo el tiempo se están seleccionando diferentes hipervínculos , 
creando una lectura de orden rizomático, más que lineal. 
También está el caso donde el cómic ha asumido un rol protagónico en 
el videojuego, la compañía Telltale ha producido las aventuras gráficas29 
más exitosas de las últimas décadas entre las cuales se cuenta con la 
adaptación del cómic Fables (Willingham et al., 2002-2015) titulada The Wolf 
Among Us (Telltale, 2013). La historia consiste en la llegada al mundo 
contemporáneo de los personajes de los historias de fábulas, en el 
videojuego –que es cronológicamente anterior a los eventos narrados en el 
cómic–: la Sirenita es una prostituta, el Lobo Feroz es el comisario e Ichabot 
Crane es el alcalde interino del gueto de fábulas. Además de basarse en la 
historia del cómic, todo el diseño gráfico del juego simula la estética de este 
lenguaje: hace uso de gruesas líneas de contorno, ángulos pronunciados y 
colores planos, hasta en algunas sombras. El videojuego brinda la 
experiencia de jugar un cómic, incluso la angulación de la escena suele 
mantenerse mientras ésta dura, con la excepción de peleas o escenas de 
                                                             
29 La aventura gráfica es un subgénero de videojuegos en el cual el jugador recorre 
diferentes escenarios y se interactúa con diferentes objetos y personajes a través de 
mandos muy sencillos y, usualmente, a un tiempo muy lento; suelen contener una gran 
cantidad de textos y diálogos, posterior a la salida del formato de 8 bits. La interacción de 
estos juegos se llamó point and click, debido a que sólo requerían clicks del puntero de un 
mouse en ciertos elementos de un escenario determinado, pero con el tiempo se han ido 
integrando a los controles de las diferentes consolas, brindando opciones más variadas de 
jugabilidad aunque conservando la dinámica del point and click.  
 
 154 
acción donde suele utilizarse un plano secuencia que involucra diferentes 
decisiones. El globo de diálogo está descartado del plano de la imagen ya 
que el sonido se integra al medio, haciendo que las voces y los demás 
sonidos jueguen un papel fundamental en la experiencia de juego. Con este 
mismo acento, la misma empresa lanzó en el 2016 un videojuego de 
Batman: Batman: The Telltale Series. 
3.1.4 Una experiencia de lectura enriquecida por otros medios 
Así pues, la imagen del cómic no es el mero fruto de su condición técnica, 
sino que integra a su configuración las propuestas visuales de otros campos; 
así la imagen del cómic puede ser comprendida después de un desarrollo 
mínimo de competencias en estos otros campos, así como lo afirma Barbieri 
(1993, p. 251) con el cine, y sucede lo mismo con la fotografía y los 
videojuegos –para quienes se han aproximado a estos últimos–.  
Dicho de otro modo, la imagen del cómic aprovecha la ampliación de la 
visualidad que técnicas como el cine y la fotografía proponen, para Lenardo 
und Blandine (Goez, 1783) la  visualidad adaptada del teatro tenía todo el 
sentido frente a sus lectores, pero esta expresión de la visualidad no habría 
bastado en el contexto técnico de las sociedades actuales, que ya están 
acostumbradas al cine y la fotografía. Si un medio como el cómic –cuya 
posibilidad técnica fue por mucho previa a su aparición y consolidación–, 
que resulta eminentemente nostálgico frente a las posibilidades de aquel 
momento frente a la imagen-móvil, iba a integrarse a este tipo de imagen 
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debía mantener la nostalgia en el terreno técnico (tinta y papel), y adaptar 
su visualidad al momento en el cual se integraba. 
Con el tiempo, esta visualidad propia propuesta por el cómic pudo 
configurar elementos propios de la mano de talentosos dibujantes como 
Windsor McCay, Jack Kirby o Moebius; en este sentido, el del cómic ha sido 
un lenguaje en desarrollo que se ha nutrido de la contribución individual de 
numerosos artistas de la industria del cómic, lo cual no hubiera sido posible 
si aquel rústico lenguaje consolidado en The Yellow Kid () no hubiera abierto 
las puertas para los cómic, comenzando a consolidar toda una industria 
frente a ellos, que continuaba subsumida a la industria periodística; la 
batalla por la independencia del formato se jugaría en el terreno comercial 
y fue la conquista de este terreno por parte de los superhéroes lo que 
permitió la independencia, que conllevo a la extensión en cuanto a páginas 
y un espacio donde los cómics no debían competir con imágenes 
publicitarias ni columnas editoriales, la página pasó a pertenecerle por 
entero a la imagen del cómic.  
La experiencia de lectura del cómic se basa en la contemplación de 
imágenes, cuya visualidad se ve enriquecida desde otras técnicas, logrando 
así configurar un lenguaje propio; así, para la adecuada comprensión de 
este lenguaje por parte del espectador las competencias desarrolladas por 
las técnicas de las cuales bebe son fundamentales, si un espectador no 
reconoce un corte entre escenas de una página a otra el cómic pierde sentido 
en tanto que narración; por su parte, estas técnicas ya han consolidado su 
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lugar en las sociedades actuales, así que cualquiera de sus miembros posee 
un mínimo de competencias frente a ella, un punto de vista subjetivo de 
Lenardo (Goez, 1783) no hubiera sido comprendido por el público sino a 
través de una tediosa explicación del mismo, pero cualquier lector de cómics 
que se encuentra con una viñeta configurada de este modo sabe reconocer 
el valor visual del encuadre al interior de la narración sin mayor problema 
y como prueba de ello puede decirse que ninguna viñeta justifica o explica 
su angulación. 
3.2 Los comics, los médiums y los superhéroes 
Los comics han tenido un gran impacto en los videojuegos y viceversa, 
lo mismo vale para el cine, la fotografía y hasta la pintura. En el gran tejido 
técnico de las sociedades contemporáneas unos medios beben de otros para 
aumentar su eficacia en términos de comunicación; pensado sólo desde los 
aportes de la fotografía y el cine, por ejemplo, podría decirse que el impacto 
de aquello que se quiere narrar en el cómic es mucho mayor cuando se 
proponen juegos de encuadre que cuando estos son absolutamente planos, 
como en Lenardo und Blandine, porque esta novela gráfica no adaptaba su 
























Figura XXV. Lenardo und Blandine, El dibujo de una tarima de teatro  (Goez, 




El cómic ha puesto en la escena humana un nuevo tipo de 
narraciones, que hacen de la línea de la lectura alfabética un cauce de 
diverso ritmo a través de secuencias de imágenes, dice McLuhan (1967) que 
“La imprenta, un recurso repetidor confirmó y amplió la nueva tensión visual. 
Proporcionó  la primera “mercancía” uniformemente repetible, la primera 
línea de montaje: la producción en masa” (p. 50), el cómic es fruto de esta 
misma técnica, pero la configuración de su lenguaje tardó algo más que el 
desarrollo técnico de sí mismo; la industria del entretenimiento se vale del 
carácter mercantil masivo de la imprenta y hace de la imagen el núcleo de 
sus narrativas. De allí que para tener la fuerza narrativa que tiene 
actualmente, el cómic debió beber de otros medios que lo dotaron de un 
nuevo encanto narrativo,  configurando un lenguaje propio que propuso un 
nuevo modo de narrar. 
En lo que respecta al terreno de los superhéroes, la narración 
fantástica recibió un impulso privilegiado: bien fuera que se estuviera 
amputando a alguien o mostrando una multitud enardecida los costos de 
producción no aumentaban sino en el color, Superman destrozando un 
carro no era más costoso de producir que cualquier otro cómic, a diferencia 
de las grabaciones para cine o televisión que hubieran aumentado sus 
costos en efectos especiales. La producción masiva de la imprenta se centra 
en el poder de la imagen para narrar fantasías que le serían mucho más 
costosas de representar en otros medios. 
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Considerado de este modo, la capacidad del cómic para producir 
narraciones fantásticas es única, y añaden la fuerza mnémica de la imagen 
como elemento central de sus narraciones. Desde Regís Debray (2001), 
podemos comprender la plasmación de la escritura fonética como una 
exteriorización de la memoria que nos permite conectarnos con el pasado en 
términos de información. Ahora bien, en lo que respecta al cómic, la enorme 
capacidad de dejar huella mnémica de la imagen se pone en juego en la 
memoria exteriorizada a través de la imprenta para narrar fantasías, bajo el 
atractivo propio de un nuevo lenguaje. Es en este punto donde pueden 
proliferar los superhéroes y se arraigan en la cultura. 
Así pues, siguiendo la línea propuesta por Regís Debray (2001) puede 
comprenderse el anclaje cultural de los superhéroes. Bajo esta perspectiva, 
los superhéroes son información que se ha movido a través de diferentes 
esferas temporales, cuanto menos desde su aparición en 1938 hasta hoy. 
Las casas editoriales –y cinematográficas– dueñas de los derechos de 
producción han sido el soporte institucional de estos íconos, ellas han 
perpetuado su aparición a lo largo del tiempo, lo cual evidencia su constante 
consumo y con ello el pasar de una figura que deja huella. El tiempo de la 
transmisión es el tiempo largo, la diacronía, la huella, la perennidad (Debray, 
2001, p. 30). Los superhéroes se han transmitido, han logrado anclarse en 
la memoria, son los héroes de las sociedades contemporáneas, su 
representación contemporánea y aún fantástica del monomito, que la 
industria de entretenimiento ha sabido expandir a diferentes medios. Esto 
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resulta importante a la hora de comprender el atractivo de los superhéroes, 
puesto que además de la fuerza con la que lo dotaba el lenguaje del cómic, 
comienza a moverse en otros vehículos que o dotan de nuevas características 
–tanto en lo que respecta a su contenido formal como a su composición 
estética–. 
Comprendamos la siguiente diferencia planteada por Debray (2001): 
“El médium (la noción construida, y por lo tanto no evidente, del dispositivo 
vehicular) de los medias (contracción del anglolatín mass media que significa 
«los grandes medios de comunicación»)” (p. 52). Y cuando se dice medios de 
comunicación hay que recordar que comunicación es “«transportar una 
información dentro del espacio», en el interior de una misma esfera 
espaciotemporal” (Debray, 2001, p. 16). En tanto que información, los 
superhéroes han sido comunicados a través de diferentes médiums y esto 
también ha sido clave en la efectiva transmisión del mensaje, es decir, su 
transporte dentro del tiempo, entre esferas espaciotemporales distintas 
(Debray, 2001, p.16). 
El lenguaje del cómic dotó a las narraciones superheroicas de la fuerza 
necesaria para que estos particulares personajes lograran integrarse a la 
sociedad, pero con el pasar de los años las manifestaciones en diversos 
medios se volvieron comunes (de lo cual ya se han realizado algunas 
menciones); ahora es común que se estrenen varias películas y videojuegos 
de superhéroes al año, y no sólo ello, el mercado está inundado de su 
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imagen: camisetas, gorras, 
juguetes, aplicaciones 
móviles, series de televisión, 
afiches, cartas, postales y 
hasta lencería. 
Así como el cómic, cada 
nuevo medio dotó a la figura 
del superhéroe de un nuevo 
atractivo estético, aunque 
dadas las limitaciones de cada 
lenguaje debió de perder otros; 
la serie radial de Superman no 
podía reproducir los colores, 
así que debió de añadir otros 
elementos a la tensión 
narrativa, para aumentar el 
drama de la serie, de allí 
saldrán otra suerte de 
caracteres identitarios de las 
historias de Superman, como la 
kriptonita (Morrison, p. 2012, p. 72); así mismo, el hombre de acero vuela 
por primera vez en las animaciones de Fleischer en la serie Superman entre 
1941 y 1942 (que incluyen una película homónima). 
Figura XXVI. Lencería de Superman. Súper 





Así que antes de tratar algunos de los signos configurados se 
comenzará por la particular dificultad de adaptación que estos personajes 
presentan en la pantalla, que es uno de sus médiums más rentables y 
consumidos actualmente –tanto en cine como en televisión–. La primera 
producción exitosa de superhéroes en la pantalla fue la serie Batman de 
1966 protagonizada por Adam West y creada por William Dozier, cuya 
producción para el cine no fue tan exitosa en comparación con lo que llegó 
a ser la película Superman de 1978 dirigida por Richard Donner. Que la 
primera producción en televisión exitosa tomara 28 años y la 
cinematográfica 40 indica que hubo dificultades para adaptar al superhéroe 
a la imagen móvil, más aún si se tiene en cuenta que estos personajes fueron 
un éxito inmediato en el cómic, así pues se pasa a explorar algunas de las 
dificultades que esta transición propuso a las narrativas superheroicas. 
Hoy la cosa es diferente, en la era de la post/televisión (Pisticelli, 1998), 
plataformas virtuales como Netflix o Amazon Prime Video han introducido 
un cambio radical en la forma del consumo televisivo. Y en su éxito 
comercial se ha incluido la producción de historias de superhéroes, cuatro 
series han comenzado a configurar el universo de Marvel en la televisión-
online: Daredevil (Goddard, 2015-), Jessica Jones (2015-), Luke Cage (2016-
) y Iron Fist (2017-), y todo esto en menos de dos años –incluyendo dos 
temporadas para Daredevil–. Estas series se ofrecen al ciber/televidente de 
un modo diferenet: se lanza toda la temporada al mismo tiempo, lo que 
permite un ritmo de consumo determinado plenamente por el espectador y 
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que no se atiene a los cortes comerciales o, peor aún, las emisiones 
semanales. Estas series permiten ser devoradas por completo al momento 
de su lanzamiento, así que uno puede verse una temporada entera en un 
solo fin de semana. Estas nuevas plataformas, o cuanto menos Netflix, han 
reconocido la fuerza de las narraciones superheroicas, ahora, más que 
nunca, es común la emisión televisiva de superhéroes o historias aledañas 
a sus grandes relatos, como Agent Carter (Markus y McFeely, 2015-2016), 
que cuenta la historia de Peggy Carter trabajando al interior de las oficinas 
del gobierno después de que Steve Roger – quien es Captain America y su 
gran amor– quedara atrapado bajo el hielo. Hoy en día los superhéroes son 
un éxito en la televisión y el cine, pero no siempre fue así.  
3.2.1 Dificultades del salto de la página a la pantalla 
La expansión mediática no se hizo esperar y en 1940 la compañía Ideal 
Novelty and Toy Company lanzó al mercado la primera figura de acción de 
Superman, la primera figura de acción de superhéroes. Desde entonces la 
expansión no ha frenado.  
Hoy en día el cine y la televisión se han consolidado como otros de los 
medios predilectos (aparte del cómic) para contar historias de superhéroes; 
gracias a la acelerada producción televisiva y cinematográfica cualquiera 
sabe hoy en día quién es Superman o Batman sin necesidad de haber leído 
un cómic nunca en la vida; así pues, estos son los dos superhéroes que 
vienen consolidando su imagen con mayor fuerza en la gran pantalla, fueron 
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los únicos (aparte de Blade de 
Marvel, dirigida por Stephen 
Norrington, que incursionó en el 
cine en 1998 con poco éxito) 
sobre los cuales se produjeron 
películas antes del 2000, cuatro 
de Superman30 y cinco de 
Batman31  (una de ellas 
ganadora de un premio Oscar), a 
esto también obedece que este 
par sean de los superhéroes más 
populares entre el público. 
El paso de los superhéroes 
del libro de cómic a la gran 
pantalla fue lento y complejo, 
proceso en el cual la televisión 
jugó un papel fundamental, con muchos más quiebres de lo que podría 
pensarse hoy en día dado el ritmo de producción. En el 2016 se proyectaron 
en las salas de cine 7 películas de superhéroes32, mientras que del año 1966 
                                                             
30 Superman (Donner, 1978), Superman II (Lester, 1980), Superman III (Lester, 1983) y 
Superman IV: The Quest for Peace (Furie, 1987). 
31 Batman: The Movie (Martinson, 1966), Batman (Burton, 1989), Batman Returns (Burton, 
1992), Batman Forever (Schumacher, 1995) y Batman & Robin (Schumacher, 1997). 
32 Batman vs. Superman: Dawn of Justice (Snyder, 2016), Suicide Squad (Ayer, 2016) y 
Batman: The Killing Joke (Liu, 2016) por parte de DC; Deadpool (Miller, 2016), Captain 
Figura XXVII. Juguete Superman. Para jugar 





(lanzamiento de la primera película de superhéroes para cine, Batman, 
correspondiente a la serie del mismo año) al 2000 no se produjeron más que 
15 películas de este género. El ritmo de producción parece indicar que antes 
del 2000 los superhéroes no encontraban la soltura y frescura con la que 
hoy cuentan sus historias en el cine; en los últimos años grandes compañias 
productoras como The Walt Disney Company, Sony Pictures, Warner Bros. 
y 20th Century Fox han decidido llevar a cabo una fuerte apuesta por las 
historias superheroicas, cuando de 1966 al 2000 fue mucho más común la 
producción de cine casero de bajo presupuesto por parte de productoras 
independientes. 
Pareciera ser que hay algo que no permitió en primera instancia el 
triunfo de los superhéroes en el cine, algo que se perdía en la transición de 
un medio a otro, así que allí parece estar la respuesta, en el medio técnico 
y no en la figura misma del superhéroe, que fue un éxito en ventas inmediato 
en el formato de cómic y que lo es hoy en día en el cine. En términos 
generales se trata de los limitantes técnicos propios del medio para narrar 
estas historias superheroicas, los súper poderes –por ejemplo– eran un 
elemento muy complicado de filmar pero muy fácil de dibujar; a la 
creatividad del lector correspondía gran parte de la representación mental 
de estos súper poderes, en ella al superhéroe se le concede sin ningún 
chistar racional una serie de habilidades increíbles que serán el arma con 
                                                             
America: Civil War (Russo y Russo, 2016), X-men: Apocalypse (Singer, 2016) y Doctor 
Strange (Derrickson, 2016) por parte de Marvel. 
 
 166 
la cual se asume la respectiva lucha. Si la razón del espectador no cede ante 
la representación de los súper poderes nada allí tiene sentido.  
El espectador está dispuesto a creer en los súper poderes pero no a 
consumir una mala representación de ellos; como ya se mencionó 
anteriormente, en el cómic todo lo representado mantiene el mismo nivel de 
realismo de superficie, lo cual ocurre por las condiciones materiales del 
lenguaje del cómic en aquel entonces –tinta y papel–, Superman estrellando 
un coche contra las rocas no era menos verosímil para el lector que 
cualquier escena de Clark Kent en la oficina. Así pues, lograr la 
representación de los súper poderes manteniendo en mismo nivel de 
realismo de superficie, para toda la narración, es mucho más fácil para la 
imagen-fija que para la imagen-móvil,  
Dicho de otro modo, el proceso de dibujo, coloreado, entintado e 
impresión de los cómics lograba representar los súper poderes con mayor 
facilidad y producirlos a un costo mucho menor de lo que lo lograban las 
cámaras, en cuyas filmaciones debía hacerse uso de efectos especiales y 
técnicas de edición de naturaleza análoga, que no representaban los súper 
poderes, pero todavía no lograban adaptar plenamente el realismo de 
superficie, de manera que el lector de cómic se viera satisfecho con las 
historias de sus personajes favoritos contadas en la imagen móvil. 
Ello, junto con el aporte del superhéroe a la consolidación del formato 
comic book, conduce a pensar que la técnica se asimila sólo en cuanto place 
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el gusto de los espectadores. En el caso de los superheroes, esto lo prueba 
el siguiente hecho: "with the exception of Batman: The Movie, a quick cash-
in from the campy 1966 TV series starring Adam West, it would be nearly 
three decades before a single comic-book superhero made a big-screen 
dent." (Kaye, 2015), aunque se reconoce en este infame periodo la saga 
Superman33 iniciada por Richard Donner. 
Lo que aquí se propone es que Batman pudo ser el primer éxito en la 
imagen móvil dado que, siendo uno de los pocos superhéroes humanos, sus 
habilidades eran más fáciles de representar en la pantalla, así que en sus 
narraciones era más fácil conservar el nivel de realismo de superficie de 
modo que se satisfaga a los lectores. Batman y Robin saliendo de la 
Baticueva en el Batimóvil se retrata tan real como cualquier otro automóvil 
que aparezca en la misma serie; aquel que fruye de los productos 
superheroicos ya concede un alto grado de racionalidad frente a los 
contenidos, está dispuesto a aceptar las capacidades extraordinarias de 
cuerpos imposibles, pero sin duda exige que esto le sea presentado de 
manera grata, con un nivel de realismo de superficie que dote de 
verosimilitud las acciones del superhéroe, así como lo expresa claramente 
el slogan de Superman (Donner, 1978): “You’ll believe a man can fly”.   
En la imagen inmóvil el desarrollo técnico se dio a un ritmo mayor que 
el de la imagen móvil, así pues era más fácil dibujar a Captain Marvel 
                                                             
33 Superman (Donner, 1978), Superman II (Lester, 1980), Superman III (Lester, 1983) y 
Superman IV: The Quest for Peace (Furie, 1987). 
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lanzando un carro contra un muro de ladrillos que filmarlo en la misma 
acción. Batman, siendo un humano, no contaba en sus inicios sino con su 
agudo intelecto, diversos artefactos y un refinado entrenamiento en artes 
marciales, lo que le permitía salir a flote de todos sus embrollos; éste no 
saltaba edificios, en su lugar trepaba sus fachadas o colgaba de ellos con 
una soga como lo haría cualquiera de nosotros de ponerse en dicha labor, y 
no iba a la velocidad de una bala, sino que conducía un automóvil. No 
obstante, el seriado –de doce capítulos– Adventures of Captain Marvel 
(English y Witney, 1941), fue la primera incursión superheroica en la gran 
pantalla.   
Pese a haberse producido 25 años después, las hazañas de Batman 
proponían un menor desafío que las de Captain Marvel en términos de 
producción, lo que permitió que su acople a la pantalla fuera más sencillo 
que el de este último. Para Billy Batson hay un problema que debe ser 
resuelto en la producción desde que se asume el alter ego y Captain Marvel 
toma el control, veamos: para transformarse en Captain Marvel en el cómic, 
el joven Billy Batson debe gritar Shazam a lo que el cielo se nubla y cae un 
rayo sobre él que lo transforma en el superhéroe. En los primeros comics de 
Batman se presupone que Bruce Wayne simplemente se viste –porque 
tampoco es una escena muy retratada–. Ahora bien, lo que se logra 
representar en el seriado de Captain Marvel no es la fuerza del rayo que 
evoca a Zeus y con ello la referencia clásica de sus súper poderes, sino una 
breve explosión pirotécnica que, por lo demás, proviene del suelo. En el 
 
 169 
seriado de Batman el asunto se resuelve en encuadres; la entrada a la 
Baticueva consiste en descenso vertical guiado por un tubo,  así que Bruce 
Wayne y su apadrinado se lanzan por el tubo cual bomberos y cuando caen 
ya vestidos como Batman y Robin. Al interior del todo narrativo, esta última 
escena se ve más verosímil y complaciente con los lectores, que el cambio 
del rayo por la explosión, del arriba por el abajo y de la carga mítica por la 
nimiedad simbólica del retrato pirotécnico. Teniendo habilidades más 
sencillas fue más fácil retratar al hombre murciélago usando diversos 
efectos de cámara, que conservaban el nivel de realismo de superficie que 
ya se había presentado en la lectura del cómic. Como otro ejemplo de ello 
puede pensarse el seriado Captain America (Clifton y English, 1944) donde 
en medio de las peleas cualquiera parece capaz de detener un golpe del 
súper soldado, que en los cómics no necesita más que de un gesto brusco 
para noquear a cualquier rival.  
El fracaso de ambas series puede expresarse en términos de su 
desajuste frente al nivel de realismo de superficie lo representado en el 
cómic. Así pues, aunque las primeras presentaciones en cómic de los súper 
poderes sean un poco absurdas en términos anatómicos y físicos, el público 
de la época se dejaba deslumbrar por el hecho de que existieran y se 
expresaran en aquellos fantásticos individuos, los niños no demandaban la 
verosimilitud anatómica por parte de los personajes, sino la capacidad del 
medio de representarlo de modo verosímil al interior de sí mismo. Es así que 
Superman salta por los cielos de un modo anatómicamente absurdo, pero 
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lo retratado en la viñeta logra la representación mental deseada en el lector, 
no sólo por la posición del kriptoniano al brincar, sino por la distancia con 
que se ve el fondo: debajo de sus piernas extendidas se ven dos pequeños 
bosques de un verde difuminado y sin mucho contorno, un camino curveado 
en forma de “s” invertida y una casa cuyo tamaño es poco más del doble de 
la cabeza de Superman.  
La absurda pose se ha asumido para dar fuerza a la representación, 
la altura del salto se expresa en la lejanía frente a la casa, los bosques y el 
camino, para lo cual Superman debía extender sus piernas a lo largo y dar 
un lugar claro en la viñeta a estos elementos, además el entramado de líneas 
que recubre el suelo sugiere las sombras de las nubes al lado de las cuales 
se encuentra. Lo absurdo da lugar a la fuerza con que se representan los 
súper poderes, con lo que lo retratado puede ser absurdo en contraste con 
la realidad, más no ridículo para el lector en tanto que logra en él la 
representación mental deseada; para el cómic el problema estribaría en que 
























 Figura XXVIII. Action Comics #1, La extrañeza anatómica obedece a la 




Para la imagen móvil el asunto será un poco más complicado, si bien 
hoy en día cualquiera puede saber de los superhéroes sin haber leído libros 
de comics, en un comienzo sus producciones para cine y televisión se 
dirigían a los espectadores de comics y no a un público general, como es 
común hoy día donde las películas de superhéroes son aptas para toda la 
familia34. Siendo así, lo que se esperaba era una vívida representación de 
aquellas historias maravillosas que ofrecían los libros de cómic; pero la 
decepción no tardó colmar las salas y ninguno de estos seriados o 
largometrajes logran mayo éxito comercial. 
El absurdo en la imagen móvil no sirve a ningún fin y obedece más 
bien al limitante técnico, allí se torna un tanto ridículo a los ojos del 
espectador, que no logra la representación de lo realmente súper que antes 
se le había presentado en el cómic: el Captain America que se había 
presentado en el papel era capaz de noquear a cualquier rival de un solo 
golpe, en la imagen-móvil la súper fuerza no logra su expresión desde que 
se pueden apreciar villanos comunes y corrientes forcejeando con el súper 
soldado, deteniendo sus golpes y hasta propinándole unos cuantos que lo 
hacen tambalear, la representación de Captain America en la imagen-móvil 
no es más fuerte que sus rivales. 
Además está el limitante técnico, Batman (Dozier, 1966) pudo ser rodada a 
color, lo que daba al personaje una identidad mucho más similar a la del 
                                                             
34 Lo cual se puede comprobar en la edad de la censura de la gran mayoría de películas 
de este género. 
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cómic, que aquella lograda por sus antecesores a blanco y negro, y ya se ha 
hablado de la fuerza que el color le imprime a la identidad de estos 
personajes en el lector. A mayor avance técnico mejor es la representación 
del superhéroe, en tanto que no pierde, sino que refina los elementos que 
configuran su identidad, como ya se mencionó del traje de Spider-Man y 
Iron Man en sus versiones cinematográficas. 
Pero no sólo se trataba de lo que es capaz de reproducir el medio, 
porque Batman también tuvo un seriado en los 40’s que no alcanzó la 
popularidad del de los 60’s y no se trata de la mera adición de color o la 
actuación de Adam West, también se debe tener en cuenta el modo de 
consumo que cada seriado demandaba; los primeros seriados de 
superhéroes consistían en capítulos de 15 minutos a media hora y el 
espectador debía asistir a un teatro semanalmente para poder recibir cada 
una de las entregas del producto. El seriado de Batman de 1966 fue el 
primero en transmitirse por televisión y, según lo indica su éxito, el público 
prefirió consumirlos en la comodidad y privacidad de su propio hogar, 












Figura XXIX. Foto del chico leyendo comics en la sala. Consumir superhéroes en el 




Por su parte, los cortes en la imagen móvil se dan en la 
instantaneidad, la continuidad del cine no demanda llenar el espacio 
restante con algo más de lo que se es dado, lo que además se impide por la 
velocidad de la proyección. De una viñeta a otra pueda transcurrir tanto 
tiempo como el lector lo requiera, pero la fluidez de la imagen-móvil implica 
una adhesión a un tiempo de percepción que le es adecuado. Si el espectador 
de cine se queda pensando en una escena de seguro se perderá la siguiente. 
Es allí donde se da la pérdida de la intimidad, no sólo porque haya mucha 
gente en el teatro, sino porque dicho encuentro implica la adaptación de 
todos esos individuos a un ritmo ofrecido, que no deja espacio a la 
representación mental, al pedazo de cómic que cada espectador producía en 
su mente, no hay tiempo para darle a ello que se observa una forma propia. 
Aparecen así dos diferencias fundamentales a la hora de consumir 
superhéroes entre ambos formatos: temporalidad y espacialidad; ahora 
bien, frente a la segunda de ellas es menester notar que se restringe a las 
presentaciones que del producto haga el teatro, cuando el lector de cómics 
venía acostumbrado a hacer de cualquier espacio un lugar de lectura sin 
mayor restricción horaria o espacial que la propia, como lo prueba la foto de 
John Albok (1933-1934) Boy reading comics in front of newspaper store, west 











Figura XXX. Boy reading comics in front of newspaper store. Leer en donde se tenga 





En aquel entonces el consumo del cómic sólo dependía de la posesión 
material del producto y del tiempo necesario para consumirlo una y otra vez 
si así se quería; además existían tiendas de libros de cómic, donde, una vez 
leído y releído, se podía ir a vender un cómic usado y comprar otro en el 
mismo estado o nuevo, ajustando el excedente del precio, con lo que 
comprar un cómic significaba tener acceso a muchos otros por un menor 
costo, cuanto menos a aquellos que se encontraran en la tienda de comics. 
La transición hacia las regulaciones horarias y económicas que 
implicaba el teatro resultaron no ser muy gratas para los espectadores, estar 
yendo y viniendo al teatro no se comparaba con el pequeño libro de cómic 
que se podía cargar a cualquier lado, pagar cada entrada al teatro, es decir, 
cada vez que se quiera volver a la narración superheroica, ya sea para 
apreciar algún detalle (porque se disfrutó de él o porque se perdió en la 
velocidad de la reproducción) o sólo para consumirla de nuevo, se debe 
pagar por ello, además de movilizarse hasta el teatro y sincronizarse con sus 
horarios. A esto se suma la pérdida de la intimidad de la lectura, no sólo por 
el tiempo entre viñetas ya expuesto, sino también por la conglomeración que 
el teatro lleva a cabo, ya no se estaba solo frente al superhéroe, la apelación 
que este pudiera realizar a un lector ya se dirige a la totalidad del público. 
Ya no se está sólo frente a la página, sino acompañado por una multitud de 
desconocidos a quienes también se dirige el superhéroe en la gran pantalla. 
Las fantasías heroicas de consumo privado en los libros de cómic se vuelven 
un espectáculo masivo en el cine. 
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El público deseaba consumir superhéroes pero no estuvo dispuesto a 
aceptar cualquier medio sino hasta que se logró superar el desajuste en el 
nivel de realismo de la superficie presentada, que las limitaciones técnicas 
imponían; así se satisfizo el gusto de los lectores de cómic a la vez que el 
mercado de los superhéroes se expande más allá de éstos. Cuando los 
superhéroes se vuelven un triunfo crónico en las taquillas e cine, los 
espectadores son muchos más que niños norteamericanos, para este punto 
el consumo de superhéroes es un fenómeno global. Una vez seducido, el 
público aprendió a consumir superhéroes en la gran pantalla, no sin antes 
recibir ayuda de un formato pariente en términos de imagen-móvil, la 
televisión. 
En la transición de la viñeta a la gran pantalla, la televisión parece 
haber sido un excelente lenitivo. Si bien se daba en la temporalidad propia 
de la imagen móvil el espectador contaba con la privacidad de su propio 
hogar como lugar de consumo y no debía pagar entrada, pero sí requería 
adherirse al horario establecido. Poco a poco se va enseñando el consumo 
de superhéroes en la gran pantalla, la sensibilidad del espectador va 
acostumbrándose a perder aquellos espacios íntimos y privados que le 
ofrecía la lectura del libro de cómic. Es allí donde series como Batman de 
1966 y dibujos animados como Superfriends transmitido de 1973 a 1986 o 
Batman: the Animated Series de 1982 juegan un papel de suma importancia, 
pues representaban a los superhéroes con el mismo grado de realidad de 
superficie retratado en el cómic, pero con el atractivo añadido del sonido y 
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el movimiento. Producciones como éstas allanan el terreno para las 
posteriores representaciones de superhéroes en el cine, que técnicamente 
va a disponer de muchos más recursos para narrar sus historias. 
Entre las primeras películas de superhéroes que logran el éxito en la 
gran pantalla se encuentra Superman de 1978 y la secuela que de ella se 
sigue en 1981, tras ellas vendría Batman de 1989 dirigida por Tim Burton, 
con lo que se consolida una imagen más oscura y siniestra en las historias 
de éste personaje, línea que había comenzado en comics como Batman: The 
Dark Knight Returns de Frank Miller (1986). La adaptación de Donner 
propone una visión más seria del superhéroe y mejor adaptada gráficamente 
a su equivalente en el libro de cómic, por ello en 1980 se produce una 
secuela, que se seguiría de otras dos no tan exitosas en 1983 y 1987. Aparte 
de éstas, se produjeron los siguientes largometrajes hasta el 2000 basados 
en superhéroes del universo configurado por DC Comics: Swamp Thing 
(Craven, 1982), Supergirl (Szwarc, 1984), The Return of Swamp Thing 
(Wynorski, 1989), Batman (1989), Batman Returns (Burton, 1992), Batman 
Forever (Schumacher, 1995), Batman & Robin (Schumacher, 1997). Así, 
contando las producciones de Batman, desde 1966 hasta el año 2000 se 
produjeron un total de 12 largometrajes para la gran pantalla. El 
espaciamiento entre el lanzamiento de una y otra película era tal que el 
promedio se hace de una película de superhéroes cada 3 años.  
En lo que respecta a los personajes de Marvel, desde que lanzaran el 
seriado Captain America (Clifton y English, 1944) para cine, sólo hasta 1989 
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se aventuraría en un largometraje cinematográfico con The Punisher 
(Goldblatt, 1989), luego vendría Captain America (Pyun, 1990) y Blade 
(Norrington, 1998). Mientras que los personajes de DC Comics fueron 
lanzados con un alto presupuesto de producción (como Superman de 1978, 
que fue una de las producciones más costosas de su época involucrando a 
tres productoras), las producciones de los personajes de Marvel cuentan con 
poco presupuesto y se desplazan de la gran pantalla a la comodidad del 
hogar.  
En contraste con lo anterior, el año pasado se lanzaron siete películas 
de superhéroes para la gran pantalla–como ya se mencionó–, en el 2015 
fueron tres35 las producciones realizadas y  cuatro en el 201436, casi todas 
basadas en producciones de Marvel. Lo cual se debe, en gran medida, a que 
los derechos cinematográficos de los personajes pertenecientes a esta 
productora se los reparten tres grandes productoras, a saber, 20th Century 
Fox, Marvel Studios y Sony Pictures; mientras que sólo Warner Bros 
produce las cintas basadas en personajes de DC. En los últimos tres años 
se han producido  más películas de superhéroes que en las tres últimas 
décadas del milenio pasado y más que a un aumento demográfico, esté 
                                                             
35 Avenger: Age of Ultron (Whedon, 2015), Ant-Man (Reed, 2015) y Fantastic Four (Trank, 
2015). 
36 Captain America: The Winter Soldier (Russo y Russo, 2014), The Amazing Spider-Man 2 




fenómeno obedece al orden técnico y comercial que ha enmarcado a los 
superhéroes. 
Como se ha visto, la transición de los superhéroes a la gran pantalla fue 
un proceso complejo pero que hoy ha probado ser sumamente exitoso, éste 
requirió de varias décadas para que sus condiciones técnicas lograran 
satisfacer el gusto de sus espectadores a la vez que éstos se adaptaban a 
una nueva forma de consumo, que también allanó el terreno para un nuevo 
público. Hoy en día no es necesario haber tenido un libro de cómic en las 
manos para saber quiénes son Superman, Spider-Man o Batman, para 
conocer sus historias y aventuras ya no es necesario leer, y leer cómics que 
es una experiencia bien particular; esto es posible porque el avance de los 
medios técnico han logrado representar vívidamente la fantasía de lo súper. 
Ahora los superhéroes se pueden consumir desde la televisión o el cine, 
aunque su incursión en otros médium sea mucho mayor. 
3.2.2 Viajando entre médiums  
Además de haber modificado su contenido formal, el viaje por los 
diferentes medios ha dotado a los superhéroes de otro tipo de signos, cuya 
producción en el cómic era imposible; tal es el caso de los signos sonoros y 
cinéticos, como se explorará en el presente apartado. Como médium, la 
reproducción del sonido es algo que le resulta imposible al cómic, médiums 
como el cine y la televisión resolvieron este problema integrando todo un 
aparataje técnico capaz de dotar de sonido el momento de la reproducción 
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de la imagen, de este modo algunos médiums logran integrar el sonido a la 
imagen-móvil. Para el caso de la radio, obviamente, lo que se hace imposible 
es la comunicación de imágenes, lo cual hace que deba configurar sus 
signos basándose netamente en la reproducción sonora, por ello llama la 
atención el hecho de que uno de los primeros saltos mediáticos de Superman 
haya sido a la radio, un médium con cuya tecnicidad no compartía nada, 
con lo cual se perdían los caracteres estéticos que lo habían dotado de fuerza 
frente al lector; ahora Superman se las arreglaba para dirigirse a los 
escuchas. 
3.2.2.1 It’s a bird, it’s a plane, it’s Superman! 
La radio novela de Superman fue transmitida desde 1940 hasta 1951 y 
fue escrita por George Putnam Ludlam, quien hábilmente traslado la fuerza 
visual del kriptoniano a las narraciones radiales, para lo cual se valió de 
diversos trucos, tanto en el contenido formal de la obra como en la narración 
de la misma; en la historia aparecieron elementos claramente significativos 
de Superman como la kriptonita y el mismo Krypton; el hombre de acero 
había sido descrito como un extraterrestre en el cómic, pero en la novela se 
le da identidad a su planeta natal y a los restos espaciales que viajan por el 
universo tras su explosión, la kriptonita. Así comienza una historia en donde 
los nuevos medios pueden jugar con el personaje mismo que se hace una 
marca registrada de alta plasticidad mediática. 
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Ahora bien, los caracteres estéticos configurados en la narración radial 
ofrecen una alternativa sumamente interesante frente a la extrapolación 
mediática de un personaje nacido en imágenes; en el cómic se presenta a 
Superman a través de la imagen, que expresa instantáneamente las 
habilidades del superhéroe, en la radio se crea un estribillo similar a la 
presentación de los súper poderes en el cómic: “faster than an airplane, 
more powerful than a locomotive, impervious to bullets” (Ludlamm, 1940-
1951). Seguido a ello se añade un slogan que acompañará su marca 
exitosamente durante las próximas décadas, esto con el objeto de generar 
un impacto en el oyente en la presentación del personaje que lo identifique 
claramente; para ello se hace uso de cuatro voces asombradas –tres 
hombres y una mujer, siendo ésta la segunda–:  
“A: Up in the sky, look! 
B: It’s a giant bird! 
C: It’s an airplane! 
D: It’s Superman!” (Ludlamm, 1940-1951) 
La descripción que imita a la presentación del cómic es realizada por el 
narrador, pero acá cuatro voces diferentes entran en juego, como si cuatro 
transeúntes asombrados admiraran sorprendidos la misma escena: 
Superman cruzando el cielo. Esa es la sensación que envuelve al oyente, 
haciéndolo coparticipe de la escena admirada, el asombro de las voces en la 
radio se vuelve el suyo propio ante las increíbles gestas de Superman, quien 
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cruza fantásticamente los cielos. Es la sorpresa de las voces y sus diálogos 
quienes representan aquí los súper poderes, a lo que se suma el uso de 
diversos efectos de sonido, como la grabación del soplo a un micrófono para 
representar a Superman volando.  
Lo cierto es que el slogan recién adquirido explota la fuerza de un medio 
puramente auditivo para un personaje que había sido puramente visual; no 
sucede en absoluto que un médium acabe con el otro, sino que su 
coexistencia nutre continuamente los productos de uno y otro, lo que añade 
diferentes signos a la configuración del personaje en sus consumidores, que 
cuando piensan en Superman, además de la imagen rememorada del cómic, 
ya también recuerda el slogan de la marca: It’s a bird… it’s a plane… it’s 
Superman! 
Un ejemplo de esta efectiva integración se encuentra en Fleischer 
(1941-1942), quien integra el slogan a la presentación de sus dibujos 










Fleischer aprovecha el signo cromático y el auditivo para mezclarlos en 
la presentación animada del superhéroe y generar un impacto sensorial en 
el espectador que ya hace primar uno u otro sentido –la vista y el oído, para 
el cómic y la radio, respectivamente– sino que los combinaba para dar un 
mayor atractivo a las narraciones superheroicas. 
3.2.2.2 Nana nana nana nana, Batman! 
Fleischer (1941-1942) aprovechó el signo auditivo configurado en la radio 
para dotar de mayor fuerza a sus producciones mientras que respetaba la 
configuración de la marca “Superman”, pero hubo seriados que crearon sus 
propios signos sonoros para diferentes superhéroes. Uno de los primeros 
Figura XXXI. The Mad Scientist. Fotograma del vídeo de la Fleischer Studios Superman 
Cartoons. Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=sjdnCC6n4xk 
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signos sonoros configurados de este modo consiste en la canción del intro 
de la serie animada Spider-Man (Dikto y Lee, 1967-1970), la canción es un 
veloz jazz grabado en formato Big Band, que es introducido por una breve 
percusión y trompetas, luego un breve silencio da paso a la canción  y las 
trompetas abren para continuar acompañando a la línea del bajo, que traza 
una veloz sucesión melódica. Una rápida y brillante percusión acompaña 
desde la entrada del bajo, mientras que las voces y las trompetas hacen un 
juego de pregunta respuesta, y la letra narra de modo acelerado y ansioso 
las habilidades y misión del superhéroe. La velocidad de la narración 
obedece al tiempo dispuesto para el intro, que en este caso es de apenas un 
minuto y un par de segundos.  
Así como en el cómic, la radio y las producciones de Fleischer (1941-
1942), la serie animada del arácnido debía brindar una introducción cuyo 
impacto sensorial se identificara con la identidad del superhéroe; a 
diferencia del slogan, aquí la velocidad es un componente esencial, que da 
ritmo a los saltos de Spider-Man de un rascacielos a otro en la ciudad de 
Nueva York. La breve introducción de la percusión y las fuertes trompetas 
ponen en tensión el oído del espectador, que busca la relajación en el breve 
silencio, que es roto nuevamente por las trompetas; el inicio de la canción 
sugiere un estado continuo de emoción expectante de una nueva tensión, 
una nueva fisura que no se encuentra pero que queda saciada en las 
variaciones melódicas del bajo y la velocidad, elementos encargados de 
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mantener la emoción antes generada, más aún con la entrada de las voces, 
que focalizan la atención en ellas y lo que aceleradamente narran. 
La canción de la serie se conserva a lo largo de sus tres temporadas y se 
vuelve uno de los elementos característicos de la misma, pero también se 
integra al universo de signos que crea el personaje. Aún hoy en día esta 
canción hace parte de la identidad de Spider-Man, incluso ha sido 
versionada por bandas como Ramones y Aerosmith37, así que hasta el rock 
n’ roll ha presentado su versión de los superhéroes. 
Por su parte, una de las ramas de este último género musical da forma a 
la canción del seriado Batman (Dozier, 1966), la canción “Batman Theme” 
(Hefti, 1966) era un surf38 bastante pegajoso y no tenía mayor contenido 
lírico, el coro solo canta la palabra “Batman” en los momentos de tensión y 
tararea antes de repetir la palabra en la última vuelta de la canción, por lo 
que el resto del tiempo se está siguiendo una armonía bastante básica y 
repetitiva –como es propio de la estructura del surf, aunque aquí no hay 
mayor acompañamiento melódico– en un corto segmento de tiempo, dado 
que este intro dura menos de un minuto. El impacto inicial en la 
presentación del superhéroe se había dejado a la narración verbal en la serie 
de Spider-Man (Dikto y Lee, 1967-1970) que reforzaba el valor de las 
imágenes que acompañaba, pero en este surf la economía verbal se lleva a 
                                                             
37 Ramones (1996) y Aerosmith (2002). 
38 Sub-género del rock n’ roll basado en la cultura surfista de Estados Unidos, 
especialmente de California. 
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un punto tal que sólo se repite una palabra “Batman”, acompañado de una 
armonía de lo más sencilla que incluso se puede imitar y evocar fácilmente 
al leer el estribillo: nana nana nana nana Batman. La progresión armónica 
es facilísima de recordar y acompaña a las imágenes que presentan el 
carácter superheroico de la narración y a su protagonista. Una simple 
melodía evoca ahora a Batman en la mente de sus consumidores. 
3.2.2.3 Superhéroes y cinestesia  
Dotado de imagen, sonido y movimiento hay una última característica 
que se desea explorar en la expansión hacia otros medios, consistente en 
los patrones de movimientos determinados que adquiere cada superhéroe, 
dado que en el cómic este movimiento se narra en tanto se sugiere en la 
imagen, pero en lo que refiere a la imagen-móvil este movimiento se aprecia 
y para el caso de estos personajes es integrado a su identidad. Las 
animaciones de Fleischer (1941-1942) y aún la serie animada Spider-Man 
(Dikto y Lee, 1967-1970) se encontraban muy limitadas técnicamente en 
cuanto a la reproducción del movimiento, por ello en el seriado de Spider-
Man es común verlo desplazándose de un edificio a otro como una tarabita, 
en lugar del espectáculo visual que se ofrece en The Amazing Spider-Man 
(Webb, 2012) en tomas que siguen un recorrido de tipo parkour por las 
calles de Nueva York a través de diferentes angulaciones, luego los tomas 
mostraron como hábilmente se aprovecha el moméntum del movimiento 
pendular para ganar velocidad al desplazarse. En esta misma cinta las 
imágenes se vuelven aún más increíbles, cuando Peter desarrolla la telaraña 
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y teje su propio traje, se muestra como trepa por la cornisa de un edificio 
hasta su azote, para despegar de un salto hacia un rascacielos más alto en 
cuya imagen se refleja Spider-Man por completo en su nuevo traje, porque 
hasta el momento no se había visto dado que toda la secuencia transcurre 
en la visión subjetiva del superhéroe, que sólo hasta el final se revela al 
espectador como el realizador de la gesta retratada. 
El avance técnico logra una mejora en la representación del movimiento 
para la superficie de la imagen-móvil, con lo cual el movimiento del 
superhéroe pase a ser también un factor constitutivo de su identidad; así es 
común ver a Spider-Man en sus particulares swings de un edificio a otro, 
tradición que ya había comenzado en el cine con la trilogía de Raimi (2002, 
2004 y 2007), protagonizada por Tobey Maguire, y series animadas como 
Spider-Man: The Animated Series (Semper, 1994-1998) escrita por John 
Semper, cuya imagen resultante retrata el movimiento de un modo 
realmente fluido y no es una sola imagen que semeja el movimiento de un 
segmento de papel dibujado sobre un fondo predispuesto. Así Spider-Man 
puede ser el emocionante superhéroe acrobático que años atrás se había 
ideado en el cómic. 
También en la década de 1990 se lanza otra serie animada que retrata el 
movimiento del Superhéroe de un modo característico frente a su identidad, 
se trata de Batman: The Animated Series (Radomski y Timm, 1992-1995); 
en ésta, Batman es un sujeto frío, de movimientos calculados y resumidos 
a lo necesario, la expresividad cómica de la serie creada por Dozier (1966-
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1968) imitaba incluso el lenguaje de cómic haciendo que grandes 
onomatopeyas aparecieran sorpresivamente en la pantalla –acompañadas 
de trompetas sobre Batman Theme sonando de fondo–, pero la serie animada 
de 1990 jugaba con una nueva expresión corporal para Batman, en las 
peleas ya se trataba de los movimientos calculados de un artista marcial 
experto. Para el caballero oscuro, esta identidad cinestésica viene del retrato 
cinematográfico realizado por Tim Burton en 1989, reforzado por el resto de 
producciones cinematográficas venideras; en la trilogía de Nolan (2005, 
2008 y 2012), por ejemplo, se hace énfasis en el entrenamiento marcial de 
Bruce Wayne y las coreografías de las peleas son meticulosas en los detalles 
y ricas en angulaciones, a diferencia de las trifulcas con onomatopeyas de 
1966 (Dozier, 1966-1968). 
Superman, por su parte, ha conservado la rústica cinestesia de los 
hombres del campo; Superman no utiliza técnica marcial alguna, no la 
necesita, pelea dirigiendo puños a sus enemigos mientras avanza volando, 
no suele hacer gran uso de los pies ni hay mayor expresión técnica en los 
golpes lanzados –a diferencia de la evidente marcialidad de Batman–. Es un 
granjero peleando que sólo busca asestar golpes directos sin preocuparse 
por la forma de los mismos, dado que confía plenamente en la brutalidad de 
su fuerza. Retrato que se ha hecho particularmente notorio en sus últimas 
apariciones cinematográficas39. 
                                                             
39 Man of Steel (Snyder, 2013) y Batman v Superman: Dawn of Justice (Snyder, 2016). 
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Esta identidad puede corroborarse también en los videojuegos; en el caso 
de Inustice: Gods Among Us (Boon, 2013) se trata de un videojuego de pelea 
protagonizado por los superhéroes y súper villanos de DC Comics, cada uno 
de los cuales pelea acorde a sus habilidades, Batman –por ejemplo– 
conserva la marcialidad en los ataques y el uso de diferentes gadgets. 
Wonder Woman pelea como un guerrero de la gracia antigua con espada y 
escudo, mientras que Superman sigue siendo el chico campirano que 
avanza dando puños confiado en su fuerza. 
La identidad cinestésica pasa a formar parte de la marca propia que 
establece cada superhéroe. Así la configuración mental de los espectadores 
de Iron Man, por ejemplo, ya incluye en él el movimiento mecánico altamente 
teologizado, que evoca una máquina de última tecnología en lugar de la 
escafandra dorada del cómic; además, en las películas protagonizados por 
Robert Downey Jr. y la saga de Avengers40, el movimiento de la armadura 
se acompaña siempre de efectos de efectos de sonido, que nos proponen una 
versión sonora de las máquinas del futuro. 
Es así como el superhéroe ha encontrado en cada medio un nuevo modo 
de arraigarse en la memoria del espectador, de dejar huella encontrando 
siempre una sensación que lo pone en contacto con su consumidor, sea 
lector, escucha, televidente o espectador; ha integrado en su configuración 
cada una de las conquistas mediáticas para hacerlas parte de sí mismo, 
                                                             
40 Iron Man (Favreu, 2008), Iron Man 2 (Favreu, 2010), Iron Man Three (Black, 2013), The 
Avengers (Whedom, 2012) y Avengers: Age of Ultron (Whedom, 2015), respectivamente. 
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encontrando el modo de generar diferentes huellas en la sensibilidad del 
consumidor a través de su aparición en diferentes médiums –incluyendo el 
cómic, claro está–,esto es lo que ha hecho tan exitoso su acople a la cultura, 
después de todo “Así funcionaría la cultura, en tanto mnemotecnia de rasgos 
distintivos, apoyada en estrategias y logísticas particulares” (Parra, 2014, p. 
227). Las estrategias y logísticas particulares de los superhéroes –en tanto 
contenido mnémico– han sido diseñadas con gran astucia por la industria 
del entretenimiento, que hasta la fecha continúa supliendo el mercado con 





En el intenso mundo de los médiums, el lenguaje del cómic abrió la posibilidad para 
que los héroes en leotardo hallen un lugar dentro de la cultura. Pese a que a lo largo 
del escrito se habla de rasgos generales de la estética del cómic de superhéroes, 
realmente este sub-género despliega registros estéticos muy diversos, entre los 
cuales se pueden encontrar los rasgos estilísticos de cada dibujante, las tendencias 
de la época, el refinamiento de la impresión o la utilización de tecnologías digitales 
de edición de imágenes, que entre otros introducen variantes estéticas muy diversas 
que enriquecen el lenguaje mismo del cómic. No obstante, en lo que se refiere a la 
figura del superhéroe se han elaborado convenciones de alto valor estético (como el 
color, el cheurón y el leotardo) que se conservan desde su nacimiento y se adaptan 
según aquel que se adueñe de la producción del personaje, el medio en el cual lo 
realice, el momento en el que aquello toma lugar o el público al cual es dirigido. Lo 
cierto es que los superhéroes han ostentado un potencial estético que, partiendo de 
la imagen, se vio ampliado en su proceso de expansión mediática.  
Esta particular propuesta estética del cómic tiene influencia en campos muy 
diversos, en el arte –por ejemplo– con figuras como Roy Lichtenstein, quien fue 
pionero en la apropiación de este lenguaje para la pintura, pero no se trata sólo de 
esta esfera, sino de una gama social mucho más amplia, en la cual se puede entender 
la extensión de su influencia. No es raro encontrar piezas publicitarias expresadas a 
través del lenguaje del cómic, o hallar en ellas apropiaciones como el globo de 
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diálogo; más aún, ahora hay hasta marcas de limpiadores que crean su propio 
superhéroe, en las que aparece un súper adefesio casero al rescate de alguna ama de 
casa41. 
Pero esta influencia también ha configurado nuevo ritos sociales como la Comic 
Con, la que, en términos de Benjamin, podría asimilarse a ritos que han perdido su 
valor culto para elaborarse netamente desde su valor de exhibición. Lo que éste no 
pudo vaticinar fue el que el valor de exhibición, nacido en el seno comercial de la 
industria cultural, tiene la fuerza suficiente para configurar sus propios ritos; ritos 
que conglomeran y dan identidad a los feligreses que asisten –ataviados como sus 
personajes favoritos– en oleadas a las convenciones y eventos periódicos que giran 
en torno al mundo del cómic. Además, esta suerte de ritos adquiere cada vez un 
carácter más global, por lo que no es de extrañarse que la Comic Con nazca en 
Estados Unidos y que cuente con diferentes versiones alrededor del mundo, una de 
las cuales se celebra aquí mismo en Medellín, ciudad que también posee una 
escultura de Superman pensando, de Nadín Ospina, aunando así dos íconos: el 
superhéroe kriptoniano y el mítico pensador de Rodin.  
Toda una subcultura se ha creado en torno al mundo del cómic y sus parientes más 
cercanos –como el manga, pariente oriental del cómic–; los denominados geek son el 
estereotipo de población que ha configurado esta subcultura, así se conoce a aquellos 
que disfrutan de la lectura de cómics, los videojuegos, las producciones 
                                                             
41 Se trata del limpiador Mr. Músculo y de su súper mascota. 
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cinematográficas de superhéroes y el acto de disfrazarse como sus personajes 
favoritos: el cosplay42 (como especificidad en la identidad del disfraz). Estas 
características, entre muchas otras, se han ido configurado en las tendencias que 
guían un pequeño universo, uno de cuyos ejes centrales es el mundo del cómic. 
Estos rituales y rasgos culturales –a lo que se suma la continua producción 
industrial– generan un arraigo en la memoria humana, pero, en el terreno estético,  
donde los superhéroes estén arraigados en la cultura obedece a la fuerza que cada 
médium logró imprimir en la configuración de estos personajes, en especial el cómic. 
Este último médium proporcionó un lugar privilegiado para la producción masiva 
de fantasías, que se recreaba a través del encanto propio de las imágenes. Por su 
parte, los superhéroes aprovecharon todo el potencial estético que estas nuevas 
condiciones de narración tenía para ofrecer, creando signos simples –como el color–
, que fácilmente los rememoraban en la mente de sus lectores. Gracias al lenguaje 
del cómic, desde un comienzo los superhéroes estuvieron dotados de un nuevo y 
fresco atractivo estético ante sus espectadores. 
A su vez, el lenguaje que les sirvió de plataforma utilizaba los avances visuales de 
otras técnicas, mientras que en el terreno narrativo se hacía resonancia con 
tradiciones ya existentes, como los súper humanos de la ciencia ficción. Así, el 
superhéroe era fácilmente comprendido por cualquier individuo que tuviera un 
                                                             
42 El término cosplay, consiste en una contracción de costume play (juego de disfraz), es una moda cultural, 
donde los participantes –también llamados cosplayers– usan disfraces, accesorios y trajes referidos, entre 




mínimo de bagaje cultural, dado que su público inicial consistió en niños lectores de 
comics; no obstante este hecho no se configuró en un límite para su desarrollo 
histórico. La industria del entretenimiento supo madurar sus narraciones a la par 
que el envejecimiento de su público, pero no olvidó por ello el direccionamiento 
infantil, sino que, de un modo astuto, aprendió a destinar sus narraciones a las 
diferentes edades del público, creando productos de superhéroes para todo tipo de 
público, en toda clase de médiums, lección que también se aprendió en cuanto a lo 
estético, también estos rasgos se infantilizaron o maduraron acorde al público. 
De este modo, dentro del universo del cómic se generaron convenciones estéticas 
para la creación de superhéroes que en otro médium no hubieran desplegado la 
fuerza que ostentaron, los pulps y la radio no podían expresar el signo cromático 
que tanta fuerza da al superhéroe; la radio le dio un slogan a Superman y con ello 
pudo crear un signo lo suficientemente potente como para arraigar sus producciones 
en este medio, pero la imagen del pulp no era competencia alguna para la del cómic 
y así es comprensible que no aparezcan en este médium historias de superhéroes. 
Entre los diversos médiums que han producido superhéroes, la imagen-móvil debió 
aprender a adaptar el realismo de superficie para que los elementos propios de los 
superhéroes –como sus trajes o los súper poderes– tuvieran un efecto positivo en la 
representación del espectador, para no hacer de lo súper algo dudoso y vagamente 
representado. Los cómics presentaban las proezas de Superman, Captain Marvel y 
Spider-Man con el mismo grado de realismo con el que se presentaba un edificio o 
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cualquier paisaje urbano, y lo que aplica para los súper poderes vale también para 
elementos estéticos como el traje; por ejemplo, Batman (Dozier, 1966) fue rodada a 
color y se caricaturizaron los atuendos de todos aquellos personajes que no eran 
simples civiles, con lo que el traje de Batman conservaba el signo cromático, a la vez 
que exponía un mismo realismo de superficie en sus propios términos. En la 
adaptación del superhéroe a la imagen movimiento, las posibilidades técnicas se 
conjugan con las posibilidades narrativas de un medio para poder satisfacer el gusto 
de los espectadores de libros de cómic; hoy en día este proceso ha alcanzado un 
refinamiento tal en ambos sentidos que un espectador puede introducirse al mundo 
de los superhéroes sin conocer siquiera un libro de cómic.  
A su vez, los diferentes médiums –en su lenguaje correspondiente– han sabido dotar 
de nuevas fuerzas la configuración mnémica de estos personajes, los superhéroes se 
han hecho más y más complejo en la mente de sus consumidores, al cual se le 
presentan en forma visual, auditiva y de interacciones sensoriales múltiples –como 
en el caso de los videojuegos–; el universo de signos que se configura en torno a 
éstos ha dejado huella a través de diferentes medios, abarcando diversos sentidos, 
creando signos desde diversos campos de la sensibilidad que remiten a los mismos 
personajes. La configuración sensorial del superhéroe –en la mente de sus 
consumidores– se expande gracias a los nuevos médiums a los cuales éste se ha 
extrapolado; dicho proceso requirió de la creación de nuevos signos y la 
conservación de otros, lo cual amplió y arraigo –respectivamente– la configuración 
mnémica del superhéroe en le mente de sus consumidores; el superhéroe puede 
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evocarse desde un patrón cromático, sonoro o, incluso, una serie de comandos –para 
el caso de los videojuegos–. 
Por último, pensando la permanencia del superhéroe en la cultura en términos de lo 
que propone Regís Debray (2001), se puede afirmar que esta obedece a la 
subsistencia de las instituciones comerciales encargadas de preservar su memoria –
como las empresas Marvel y DC, o las grandes productoras relacionadas en los 
lanzamientos de películas o videojuegos sobre superhéroes–, pero también al hecho 
de que esta labor no se ha llevado a cabo sólo por ellas, sino que su figura se ha 
colado por diversas instituciones donde hasta el museo ha tenido su lugar, pero que 
se ha expandido hasta a ambientes tan ajenos al arte como los hospitales; el doctor J. 
Walter Thompson (2013), en Brasil, tornó la experiencia de inmersión y tratamiento 
de la quimioterapia en una narrativa superheroica para los niños con cáncer, el 
proyecto denominado Superformula to Fight Cancer consiste en mostrar a los 
pacientes narraciones de superhéroes que pasan por experiencias similares a las 
suyas y que se recuperan gracias a la superformula, que ya no es sólo la bolsa que 
contiene la sustancia química, sino que se recubre con una pequeña armazón 
marcada con el cheurón de un superhéroe de DC Comics. 
Del mismo modo, los superhéroes han encontrado un espacio en el nicho de la 
post/televisión, en el que su aparición esporádica en cine y televisión ha cedido 
lugar a un continuo lanzamiento de series y personajes, de libros académicos que 
exploran estas figuras, como lo evidencian obras tratadas en este escrito, como 
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Supergods (Morrison, 2012) y Superheroes: the Secret Origin of a Genre (Coogan, 2006). 
Su relevancia y actualidad es  bien resumida por Morrison del siguiente modo: 
Superhero stories are sweated out at the imagined lowest levels of our culture, but like 
that shard of a hologram, they contain at their hearts all the dreams and fears of 
generations in vivid miniature. […] They tell us where we’ve been, what we feared, 
and what we desired, and today they are more popular, more all-pervasive than ever 
because they still speak to us about what we really want to be. (2012, p. 416-417)  
Los superhéroes son una nueva ralea de mitos pensado para las sociedades 
altamente mediatizadas, mitos que deben moverse a la velocidad de sus medios y 
ajustarse al ritmo de producción que el voraz apetito del consumidor demanda, 
mitos que se han arraigado sus huellas en el gusto de sociedades que consumen cada 
vez más cine de superhéroes y cuya producción no se ha frenado en el cómic; si bien 
ya no es común encontrarlos en la radio es más bien raro, hoy en día, que el público 
general consuma estas narraciones, por su parte los juguetes, smartphones y los 
videojuegos han probado ser un terreno mucho más sólido para la transmisión 
(Debray, 2001) de superhéroes, con lo que se ha asegurado su permanencia en la 
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